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----CARO ETTORE, 

in moltissimi mi hanno scritto di aver apprezzato notevolmente la 
cassetta offerta in regalo nel numero di gennaio. Tutti poi 
concordemente si sono dichiarati entusiasti per il tipo di programma 
che in quella cassetta offr ivamo: un data base serio, sia per Commodore 
sia per Spectrum, che nessuno mai prima d'ora aveva fatto lo sforzo di 
offrire gratis ai suoi lettori. E un gioco per VIC 20, adatto anche agli 
inespansl. Proprio per l'entusiasmo con cui avete accolto la nostra 
iniziativa, anche questo mese abbiamo deciso di inserire In 
RadioELETTRONICA &COMPUTER un magnifico regalo per tutti voi: le 
adesive per cassette. Tutti coloro infatti che adoperano ab1tualmente le 
cassette per registrare I propri programmi non sanno mal come fare, 
quando vogliono recuperare una cassetta già usata, per rietichettarla 
con nuovi contenuti. E allora ognuno si industr·ia come può: carta e colla 
non sono certo la soluzione ideale, ma d'altronde non esistono in 
commercio le etichette sfuse. Be', in questo numero di 
RadioELETTRONICA &COMPUTER ne trovi sei, gratis, tutte per te. 
Ti va l'idea? 

Ma non perdere nemmeno i 1 prossimo numero, primo perché sarà 
denso di nuovi programmi assolutamente fantastici, secondo perché ti 
abbiamo preparato un regalo a sorpresa che è la fine del mondo. 

A proposito di programmi fantastici, val subi to a vedere in questo 
numero il sintetizzatore per Commodore 64 o il programma di gestione 
di una biblloteca: prodotti da lettori come te, ai quali vanno i 
complimenti di tutto lo staff di RadioELETTRONICA &COMPUTER (oltre a 
un contratto regolare e un assegno adeguato al loro lavoro). 

Complimenti anche agli altri, che magari ancora non hanno prodotto 
un software adeguato, ma che, con uno sforzo, possono arrivare a quei 
livelli di professionalità che pretendiamo perché i loro programmi 
vengano pubb 1 i cat i su Il a nostra rivista. 

Buona lettura e buon divertimento ... 



4 

OIREZIOM (,[ ~ERAlE € AMM INISTRAllONE 

~ f n lt .WilllJ SRL 

20122 Milano · Corso Mon tone. 39 
Telelono 1021 7024?Cl 

DIRETIORE RESPONSABILE 
Stefano Benvenuti 

• 
COLLABORATORI 

Aldo Brambilla 
Giorgio Caironi 

Sebastiano Cecchini 
Rossana Galliani 

Carlo Garberi 
Concetto Giraffa 
Mario Magnani 

Francesca Marzotto 
Giuseppe Meglioranz1 

Dolma Poli 
Domenico Semprlni 

Carlo Tagliabue 

• 
PUBBLICHE REWIONI 

Mauro Gandini 

• 
REALIZZAZIONE EDITORIALE 

Editing Studio 

• 
SERVIZIO ABBONAMENTI 

Ed11romca srt · e.so Manforte. 39 • Milano 
Conto Corrente Postate n. 19740208 

Una copia L 3 500 • Arretrati· 
Il doppio del prezzo d1 copertina 

Abbonamen10 12 numen L 42 .000 con dono, L 
36 OOOsenza dono(esteroL 60 OOOsenzadono) 

PeriodlCO mensile 
Slampa Ottu:me gralrelle 

"LA COMMERCIALE• 
Via Fabio Alzi. 16 · Treviglio (BG) 
OistribuZJonc e d1Hus10oe A & G 

Marco Spa · Via fortezza, 27 • Milano 
Fotocomposizione. News 

Via Nino Blx10 6 • Milano 
© Copyngtn 1985 by Editroroca sn 

Reg1S1raz1one Trtbunale di Milano 
N 112172 del 17 3. 72 

Pubbllcttà tnfenore at 70'~ 

Tutti 1 d1rttt1 d1npruduz1onee1raduZ1one d1 1es11. 
articoh, progetti, fllustraz1onl. disegni, circuii!, 
stampab 11s1a11 dei programmi. fotografie ecc 
sono nservab a tenrnru d1 teoge Progeltì Clrcu1b 
e programmi pubblrcau su RadioELETTRONfCA & 

COMPUTER possono essere realizzali per scopi 
privati sc1en11llC1 e d1lettantJstic1 , ma ne sono 
Vletab slruttamenu e ot1l1ZZ.1Z10fll commeroak 

La realizzazione degli scherrn. del progetti e dei 
programmi proposti da RadioELmRONICA & 
COMPUTER non comporta responsablllta alcuna 
da pane de~a d,rel!one della l'Msta e della casa 
editrice. che declinano ogni responsabilità anche 
nel confronti del contenuti delle inserzioni a paga
mento I manoSCfln 1 d1seo111 1e foto. anche so 

non pubbhcau, non si rest1tu1scono 

• 
RadloELffiAONICA & COMPUTER è titolare 1n 
esclusiva per l' Italia del testi e dei progetti di 
Radoo P!ans e Electronique Prabque periodìci del 

gruppo Sooeté Pans1enoe d Ed1t1on 

ARCHIVIO 
COMPONENTI 
Non occorre essere una ditta ~pecializzata : 

qualsiasi amatore ~a che è terribi le gestire un 

magazzino. anche piccolo. di componenti. E 

se ci fosse un programma, faci le e fatto su 

misura. per mantenere l'ordine? (pagina 36) 

CONTACHILOMETRI 
DA BICICLETTA 
Voi sulla bici l'avete un misuratore elettro111-

co d1 velocità? Diffici le da fare non è, e ha 
quasi la potenza di un computer (pagina 51) 

FILETTO 3D 
Un nuovo gioco in grafica Applesoft , faci le e 

molto gradevole anche per mento della sua 
eccezionale pulizia grafica : tre righe. tre co

lonne, tre colori ... (pagina 46) 

DEFENDER 
Cosa c'è dietro quel muro? Piacerebbe anche 
a Or.ve ll la versione :i liena di un videogame 

tra i piit famoM la palla. il muro. il rimbal
zo (pai:ina 191 

BIBLIOTECA 
Non riducetevi a dire no se qualcuno vi chie

de un libro ... Il problema dci prestiti che si 

trasformano in donazioni si può finalmente 
risolvere: questo prouramm.1 <pagina 62) ,,1 

gestire una bibliote..:,1 5cola>Ltca. figunam9c1 

la vostra I I , - ~ _Ji'I ,/ 

~~=~I . ,?*-"" 



MUSICA, MA.ESTRO! 
Un programma che fa suonar e il Commodo
re 64 non è una novi tà : quasi tutti ne hanno 
uno. Miscelando le forme d'onda, però, 
qualcosa di veramente nuovo salla fuori ... 
(pagina 26) 
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Chi, Cosa, Come, Quando ••• 

A destra, 
il compact disk 
per auto CDX- l 
della Pioneer. 

Memo rt.1 pcrnunt.nte 

Q111 sopra, 
il compwer 
tascabile 
HP-ll B della 
Hew/ell-Packard. 

6 

Più poafalile 
cli così! 

HP- 71B, dalla l-lewlctt- Pac
kard, è poco più grande di una 
calcolatrice tascabile ed è bravo 
quasi quanto un persona) compu

ter. Sa infa tti lavorare con il basic 
e ba una RA M di tutto rispetto: 
17, 5 kbyte espandibili , con appo
siti moduli, fino a 33, 5. Oltre ai 
moduli di memoria, sono dispo
nibi li anche un 'interfacci a che 
permette il collegamento del

l'HP-71 con la grande famiglia 
HP- IL, un lettore di schede 

estraibile e sei pacche tt i applica
tivi . 

Il visore a cri tall i liquidi ha 
una fi nestra di lettura di 22 carat
teri. e può riprodurre maiuscole e 

minuscole; con i tasti cursore si 
possono far correre le righe, ot
te nendo una lettura completa. 

n basic, in versione potenziata , 
fornisce p iù di 240 funzioni. e il 
sistema operativo ha la potenza 
di 64 kbyte; per i problemi di cal
colo più comple~si c'è il prezioso 
modo CALC: tutti i tasti , inoltre. 
possono essere personalizzati in 
base alle esigenze funzionali. 

Il prezzo dell'HP- 7 IB , esclu
sa J'iva del 18%, è di I milione e 
252 mila li re. 

ter. Più dell 'arredamento e del 
macchinario per ufficio, infatti , 
protagoniste del salone sono sta
te la telematica e le comunicazio
ni t)ell'organizzazione aziendale. 

E stato intenso e fruttuoso an
che il programma dei dibattiti: 

rapporti con le università e con le 
istituzioni, scambi con i paesi del 
Mediterraneo, importanza della 
tecnologia informatica nella 
scuola , nel mondo dell'editoria. 
nella pubblica amministrazione. 
nel sistema bancario e nella ricer

ca medica sono alcuni dei ti toli. 
A i dibatti ti hanno partecipato 
studiosi, industriali e responsabi
li politici . 

Compact clisk 
on the roacl 

L' ultimo r ampollo della Pio
neer, un milione tondo tondo, ar
riva senza riva li sul mercato ita
liano. La novità non è da poco: 

da ci si potrà rinfrancare con una 
re a audio verame nte perfetta 
per la musica preferita. 

Da abbinarsi ai car s rereo della 
se rie Co mpo nent , C D X- I è 
composto da due unità: il le t tore. 
facilme nte installabile nel cru
scotto per le sue dime nsioni DlN, 
e un'unità di controllo, da instal

larsi sotto il sedile o dietro il cru
scotto stesso. Per il controllo di 
volume e bil:i nciame nto e dei 
bassi/alti separati si util izzano i 
dispositivi del car stereo . 

Dopo le ultime modifiche ap
portate m seguito al collaudo ul
le accidentate strade del Belgio, 

queste le definitive caratte risti
che tecniche: risposta in frequen
za 5-20.000 H z (± l ,0 dB) : 
ga mma dinamica 90 dB ; rapporto 
SIN 90 dB; distorsione armonica 
0,005 % . Interessanti anche le 

funzioni: music scan , per ascolta
re i primi dieci secondi di ogni 
brano e rintracciarne così uno in 
partico lare: m usic search . per 

--- .. . .. . 
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r ...... ,. ",.,. \ n.tlblk.:t'lt1piom.iuhnnpt'T")("nn·rt' r \'1~rc.acnst.:albbquid1 tornare all'inizio di un brano o 
sa lt a r e a l s uccessivo: t rack 
search, per passare di rettamente 
a un brano specifico; track re
peat. pe r riascoltare, anche più 
volte. un brano; disc repeat. per 
riascoltare l"intero d isco. 

<BASIC LAHGUAGE HP-'?1 

Tecnorama ufficio 
Con una notevole affluenza di 

pubblico e un bilancio soddisfa
cente si è conclusa a Bari la prin.1a 
edizione della fiera del compu-

CDX- 1. che giunge in Ita lia 
dopo aver riscosso un buon suc

cesso sul mercato giapponese , 
dove pure è stato il primo com

pact disk per auto , sarà seguito, 
in aprile. anche dal fr atell ino 
CDX-PI (1 milione e 200 mila 

lire); questo sarà do tato di dispo
sitivi autonomi di controllo e sarà 
molto più versatile : potrà essere 
collegato, infatti , agli stereo di 
quasi ogni marca. 

È più facile 
J con Casio 

un compact disk per auto. E la 
differenza di quali tà t ra la musica 

prodotta da un compact disk e 
quella tradizio nale si nota pro
prio e soprattut to in automobile : 
finalmente sull 'assolata autostra-

L'eccellente qualità onora e 
l'estrema faci li tà d 'uso :.ono le 
due caratteristiche di spicco del 
sintetizzatore digitale CZ-1000 
della Casio, dist ribuito in Ita lia 



Dalla Casio, 
CZ-1000, nuovo 

sintetizzatore digitale. 

dalla CGD me sagge rie musicali 
(tel. 50841) di Milano. 

CZ- 1000, che incorpora un 
ottimo potenziale creativo, utiliz· 
za il sistema di generazione sono
ra esclusivo PD , per modificare 
la fase delle onde sinuose in modi 
diversi e gene rare i suoni ; questo 
avviene a ttraverso trattamenti 
indipendenti di a ltezza, tonalità e 
volume , con effetti semplificatori 
notevolissimi per l'utilizzatore . 

La variazione sono ra consenti· 
ta da questo sinte tizzatore è mol
to ampia e i suoni sono piL1 pro
fondi ; se è necessario è anche 
possibile predisporre fino a o tto 
fasi, rendendo possibili modifi
che dell 'espressione sonora an
che molto sotti li . 

Sottili, leggere, 
trasparenti 

Due chicche per chi ama tener
si al passo con la vortico a produ· 
zione giappone e di oggetti di 
precisione sempre più piccoli e 
impalpabili : la radio pii1 leggera 
del mondo e la calcolatrice tra
sparente della Casio. 

La radio è grande come una 
carta di credito . pesa venti gram
mi ed è spessa meno di due mii li· 
metri ; riceve stazioni FM a banda 
larga. Viene naturalmente pro
dotta in diversi colori e si chiama 
RD - 10. 

La calcolatrice solare TH- 1 O. 
sensibilissima (per il suo fun zio· 
namento sono sufficienti 50 lux), 
è dotata di un pannello traspa
rente a tasti . che vengono att ivati 
con un tocco leggero . Saranno in 
vendita in Ita lia a partire da apri
le , distribuite dalla Ditron (tel. 
3087041) di Milano. 

A Palermo 
è nato il MIT 

Con un nome molto lungo 
(Centro Studi Magistero di Infor· 
matica e Telematica), è stato fi . 
nalmente creato a Palermo un 
istituto parauniversitario capace 
di colmare un vuoto formativo 
avvertito ormai da tempo in tutta 
la regione. 

Il personale formato dal MTT 
(sono richiesti due anni di fre
quenza) sarà in grado di gestire 
sistemi informativi di vasto respi
ro , pe r esempio nella pubblica 
amministrazione o nel settore 
bancario . 

Pur essendo il MIT un'associa
zione privata, la frequenza ai cor
si sarà gratuita: enti pubbUci e 
aziende private, che saranno i fu . 
turi datori di lavoro del personale 
specializzato al Magistero di In
formatica e Telematica, garanti· 
scono infatti l 'assegnazione di 
borse di studi . 

Per informazioni: MIT, piazza 
Verdi 20, 90138 Palermo, tel. 091 
325346. 

Portatile? 
No, tascabile 

È lo strumento ideale per fami· 
lia rizzare con il linguaggio mac
china, poiché incorpora l"Assem· 
bler, ma è dotato anche di molte 
altre funzioni : una versione po· 
tenziata del bas ic per uso scienti· 
fico, la banca dati . la funzione di 
memorizzazione di formule. e 
ancora conversioni , trasforma· 
zioni, permute ... 

TI computer tascabile Casio 
FX- 770P, quadrante a cristalli 
liquidi con leggibilità di 24 cifre, 
giungerà in primavera sul merca
to italiano. distribuito dalla Di
tron , viale Certosa 138. Milano , 
tel. 02 3087041. 

Il basic si impara 
in edicola 

È disponibile in tre versioni 
(per Commodore 64, per VIC 20 
e per Spectrum) , costa otto mila 
li re a fascicolo (venti fascicoli in 
tutto) ed è in edicola ogni quindi
ci giorni . 

VTDEO BASIC è un corso per 
imparare a utilizzare il computer 
da soli ; o. meglio. face ndosi aiu
tare dal computer stesso: funzio
na infatti per cassette , con meto
do interattivo. Comprende lezio
ni , esercizi e giochi . 

Games 
N. Williams, Progettazione di 

giochi d'avventura con lo ZX 
Spectrum, McGraw-Hill 1984, 
pagg. 215, L. 20. 000 

Lo scopo dichiarato di questo 
libro è quello di avvicì nare di più i 
due universi separati composti 
dai programmatori e dagli utiliz
zatori di videogame: di aiutare 
cioè i giocatori a diventare buoni 
programmatori e i programmato
ri a realizzare giochi migliori. 

Pe r imparare a c reare nuovi 
giochi è sufficie nte, con questo 
libro, conoscere i fondamenti del 
basic, anche da principianti . An· 
che se il fi lone principale è quello 
dei giochi di avventura , e avven
turosi sono i game che il libro 
insegna a co truire, vengono pre
sentati anche i principi generali 
per la progettazione di ogni t ipo 
di gioco. 

el lib ro vengono affrontati 
l'elaborazione di comandi verba
li , la co truzione di mappe. l' in· 
venzione di enigmi , la definizio
ne della grafica, la creazione di 
programmi intelligenti , di per O· 
naggi e mo tri mutevoli e di routi· 
ne di combattimento , il contro llo 
dei movimenti e infi ne tutte le 
idee particola ri che servo no per 
un 'avventura. 

7 



A.A.A. Ad abili deejey offresi 
una nuova gamma di effetti speciali , 
ideali per il missaggio, 
da inventare con il VIC e 
registrare sull'hi - fi. 
A.A.A. A fantasiosi programmatori 
offronsi nuovi rumori 
e musichette inedite per vivacizzare 
i loro videogames. 

Che rumore fanno un'astronave 
colpita dal laser, uno sceriffo 

che spara , un pianeta che esplode, 
un orso colpito da una freccia? 

Indovin are il rumore giusto, la 
colonna sonora che "fun ziona" è 
fondamenta le per la buona riuscita 
di ogni nuovo (e vecchio) videoga
me; un programma che, come VIC 
SYNTHETIZER, sappia sfruttare 
al massimo le potenzialità sonore 
del VIC, è una vera benedizione per 
ogni programmatore di game. 

Non solo . Anche i disk jockey. 
che di effetti speciali per videogio
chi magari non si inte ressano, trove
ranno in questo programma un uti
lissimo collaboratore nella realizza
zione di ofisticati mixage. La "voce" 
che esegue gli effetti speciali si esibi
sce infatti in varie tonalità : alta, me
dia, bassa , rumore; e il vostro VlC 
gorgheggia, sale , scende. fa la sire
na, spara , tuona , gorgoglia e rim-

a 

bomba, obbedendo docilmente ai 
quattro tasti funzione e ai due tasti 
cursori (su e giù). 

Come si usa 
Frequenza iniziale, frequenza fi

nale, step e decay sono naturalmen
te parametri variab ili, e per modifi
carli i utilizzano i tasti funzione , 
utilizzando le semplici istruzioni che 
compaiono a tutto video quando, 
caricato il programma, si dà il RUN; 
con i tasti da J a 4 s i cambia la voce. 

Premendo il tasto R tutte le varia
bili vengono resettate. a eccezione 
però dell'orologio : nel ca o si utiliz
zi il programma per creare effetti 
speciali da registrare, infatti, l'ele
mento tempo diviene importante . 
Anzi , converrà addirittura lanciare 
il programma nello stesso istante in 
cui prende avvio la registrazione, 
per sincronizzare l'orologio del Vie; 

per controllare, poi , quanti minuti 
sono trascorsi dal momento in cui è 
stato lanciato il programma. basta 
adoperare il tasto T . 

Premendo uno dei due tasti cur
sore me ntre il compute r sta creando 
un effetto, si otterrà l' immediata 
esecuzione de l nuovo comando. 
mentre premendo uno q ualsiasi de
gli altri tasti si otterrà l'interruzione 
dell'effetto in corso. Grazie alJ'au
torepeat, è sufficiente tene re co
stantemente premuto uno dei tasti 
funzione per ottene re una rapida 
variazione dei valori dcl parametro 
corrispondente. ' 

Riga per riga 
Ecco le principali righe del pro

gramma, nel quale sono stati utiliz
zati dei GOTO anziché dei GOSUB 
per rendere più agile e veloce l'ese
cuzione . 



Listato 
100 REMVIC S'TNTHETI ZER 
101 REM BY MICHELE CFtPURSO 
102 REM VIA MOLIERE 1 
103 REM TA\IERNELLE (F'G) 
104 REM TEL 075/832397 
110 POKE650,128 . POKE36879,205 
120 S='.36877 : l/=S+ 1 V$=" RUMORE" : TI$=" 000~300" 
1:30 I=l2:3 :F:t254 :P=.1 :SD=. l 
140 PR ItH ":'1"!" 
145 PRINT " =l:!l./IC S't'NTHETIZER " 
150 Pl<:Il·H" •HHZIO DRCA't'" :REM6 
160 PRIHT"FrnE" 
1 70 PI': ItH "DURATA :3TEP" · l':Et15 
180 PR INT '"v'OCE" 
190 PRINT "~f1" FORW=lT022 =PRINT"*" i ·NEXT 
200 PRINT" =I EFFETTI : " : REl18 

110 Estende l'autorepeat a tutti i 
tasti e definisce margine e sfondo 
120- 130 Defi niscono i valori inizia
li delle variabili 
140- 280 Predispongono la pagina 
video con tutte le istruzioni per l'uso 
del programma 
290 Calcola la variabile D (durata 
dell'effetto in centesimi di secondo) 
e limita la lunghezza delle variabili 
H (step) e Z ( tep decay) 
300-380 Posizionano il cursore e 
stampa no le variabili 
390 Attende che venga premuto un 
tasto 
400-610 Riconoscono quale tasto è 
stato premuto ed eseguono il relati
vo comando. tranne nel caso dei ta
sti funzione, quando l' aggiorna
mento delle variabili avviene alle ri
ghe 800-870 
540-590 Controllano che le varia bi· 
li non assumano valori illeciti 
620- 660 Creano l'effetto "ascen· 
dente" 
670-710 Creano l'effetto "discen
dente" 
720-760 Cancellano la parte in alto 
a destra dello chermo e stampano 
(per un secondo circa) il numero dei 
minuti trascorsi dall 'inizio del pro
gramma 
770 Rimanda alla linea 140 per ri
stampare la pagina video. 

210 PR INT ":r:RSR I•O~Jt·I ' =ASCENDEtHE" : Pii:! NT" CRSR RI GHT=DI SCENDENTE " 
220 PR It-ff "~:il" : FORl·l= 1T022 PR ItH "*" i : NEXT 
230 PRINT " • COMAMDI " 
240 PRINT"f~' Fl' STEP + ' F2 ' STEP - " 
250 PRINT" ' F3' INIZ. + ' F2' 1NIZ. -" 
260 PRINT'uF5 ·' FIME + ·" F2 ' FINE -" 
270 PRWT" ' F7 ' DECAY + 'F8'DECA't'-" 
280 PRINT" VOCI - 1 ALTA,2 MEDIA 3 EASSA,4 RUMORE" 
285 PRINT":T=TIME, R=RESET'1" 
290 H=INTCP•10)/ 10 :D=INTC <F-l) / P*,72)+ 1NTC10/(SD*3·3>> =Z=INTCSD*10)/10 
300 PR I tH "lOllJJJJJIJJJlt•l•JI :1" : l':Et14 
3 10 PRINT"lOllJIJJJI" I "IJJJll"Z (commua) 
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Ora ti fauio un mix 

320 PRINT"•••llll"F 
330 PR INT" ••••1a1 :l" : REMS 
340 PRINT" .. lla" :1 " : REM4 
350 PR IMT''••aaa1a11aa1a1111 :1" : REM4 

360 PRINT" .. llatl"D" .. al•l"H 
370 PRINT" .. 1111 :1" : REM8 

380 PRINT" .. a•ll"V$ 
390 GETA$ : IFA$=" "THEN390 
400 1FA$="lll"THEN620 
410 I FA$= " •I" THHl670 
420 I FASC ( AS) <l 41 ANDASC (A$)) 13 lTHHKJNASC (A$ ) -1 32GOT0800 J 810 I 820, 830' 

840,850, 8601870 
500 IFA$=" 1 "THEt~S=36876 : \/$="ALTA" 
510 I FA$=" 2" THEt~S=36875 · 'v'$= "t1EI1 I A" 

520 IFA$="3" THEt~S=36874 : './$= "BASSA" 

530 I FA$=" 4 "THENS=36877 : "/$="RUMORE" 

540 IFI<128THENI=128 
550 IFF)255THENF=255 
560 I FF'(. 1 THENP= . 1 
570 IFt) =FTHENI=I-1 
575 IFSDC.1THENSD=. 1 
580 IFF<=ITHENF=F+1 
590 IFP>=<F- I>/2THENP=<F-I> / 2 
55'5 IFSD>lTHENSD:::l 
600 IFA$="T"THEN720 
605 IFA$="R"THEN120 
610 GOT0290 
620 POKE'v', 10 : FORK= ITOFSTEPP Po~:Es, K 

630 GETA$ · IFA$(}" "THEt~650 
640 NEXT 
650 IFA$="lll"ORA$="•1"THENPOKES, 0 GOT0400 

660 FORU=10T00STEP-Z : POKEV, LI tlEl<T : POKES .. \:1 : GOT0390 

670 POKEV, 10 :FORK=FTOISTEP-P =POKES,K 

680 GETA$ IFA$( ) " " THEN700 
690 NEXT 
700 IFA$=" )'.l" ORA$=" '9" THENPOKE:3" 0 : GOT0400 

71 0 FORU=10T00STEP-Z POKEl/,U NEXT POKES,0 ·GOT0390 

720 PRlt-lT"~altaltlll " · F.:Et112 

730 PR IHT "Da1a11ttall " · REt-19 
7 40 PR I NT" 'TlltaltlHltllltr:T IME" PR INT "•t111a1a•lllll"" M ID$ ( TI$ , 3 , 2 ) 

750 PRitH":m•taatlatllttll " : F:EM5 

760 FORX= 1TO1000 : NE)<T 
770 GOT0140 
800 P=P+.1 ' GOT0540 
810 1=1+1 GOT0540 
820 F=F+1 =GOT0540 
830 SD=SD+.1 ·GOT0540 
840 P=P-.l ·GOT0540 
:350 I = I - 1 GOT05*::.1 
860 F=F-1 =GOT0540 
870 SD=SD- . 1 GOT0540 

READ'r . 

E per interfacciare? della porta Audio - Video del VlC 

ed è pre levabile alrinterno de l mo

dulatore ne llo stesso punto in cui c'è 

una saldatura tra il circuito stampa

to e un filo giallo (proveniente dalla 

porta Audio-Video de l VIC). 

U na volta digitato il programma , 
conviene enza dubbio inte rfacciare 

il compute r con un amplificato re 

hi- fi, per otte nere la massima fe

deltà nella riproduzione degli e ffetti 

sono ri de l VJC. Segue ndo questi 

semplici consigli scoprire te che la 

rea lizzazione de ll 'inte rfaccia è piut

tosto sem plice. 
U no de i punt i in cui il segnale di 

bassa freque nza è più fac ilmente 

pre levabile si trova all ' interno de l 

modulatore T .V.: proviene dal pin 3 

10 

B asta p raticare un piccolo foro 

ne l contenitore meta ll ico , fissarv i 

una presa mono (Jack, Punto Linea, 

Coassiale) e, con uno spezzone di 

filo , collegare i due termina li rispet

tivamente al circuito stampato (nel

lo ste so punto in cui è sa ldato il filo 

giallo) e alla massa del contenitore 

meta llico . Michele Capurso 

' 
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Appie 11•//e 

ESPERIMENTI 

Accendi di qua, 
speg~i. di là, 
muovi 1n su 
e porta giù ... 
Questo Appie non 
è solo un computer, 
ma con un po' 
d'inventiva può 
trasformarsi in ... 

Applimede 
· Pitagorico 

I l con nettore di 1/0 giochi del-
1' Appie II è la presa nella quale 

vengono inserite le paddle. Nel //e, 
le paddle hanno una presa esterna, 
ma , se alzate il coperchio della mac
china, vedrete che questa presa 
esterna è collegata al connettore di 
I/O, che si trova nello stesso punto 
in cui si trova nel Il : nell 'angolo po
steriore destro della scheda princi
pale vista dalla tastiera. Pur essendo 
definito come connettore giochi , 
può essere utilizzato anche per di
verse altre applicazi.oni che non sia
no una semplice rilevazi.ooe del va
lore di input delle paddle. 

Nella figura 1 è riportata la piedi
natura del connettore I/O giochi . Si 
noti che il piedino 1 si trova sulla 
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parte anteriore destra del connetto
re I/O giochi guardando dalla parte 
della tastiera dell' Appie II. 

Quando le paddle sono collegate 
alla presa, vengono utilizzati soltan
to i piedini GCO, GCL PBO, PBl , 
+5v e Gnd . Restano inutilizzati vari 
altri piedini, compreso un ingresso 
pulsante, due ingressi per controllo 
giochi e quattro porte d'uscita a un 
bit chiamate ''annunciator output". 

In questo articolo descriveremo 
come si possono lttilizzare le quattro 
porte di uscita per pi lotare dispositi
vi esterni interfacciati con I' Appie II 
tramite il connettore I/O giochi. 

Lo scopo origmnario della presen
za di queste por1te di uscita nell ' Ap
pie II era apparentemente quello di 
permettere ali ' utente di pilota re 
una serie di lampade di controllo. 
Tuttavia i segnali di uscita sono nor
mali TTL, quindi possono essere 
usati anche per pilotare relè , alto
parlanti e svariati altri dispositivi. 
Progettiamo ora un circuito per il 
pilotaggio di LED a sette segmenti 
in modo da poter visualizzare e rico
noscere le cifre da O A 9. 

Materiale occorrente 

Per eseguire questo esperimento , 
i componenti richiesti sono un LED 
a sette segmenti ad anodo comuJJe 
FND507, un integrato 7447 decodi
ficatore-pilota BCD a sette seg
menti e sette resistenze da 330 ohm 

1/4 di watt. Occorreranno anche 
una basetta forata (può servire otti
mamente aJlo scopo una IDEABA
SE piccola) , alcuni fili e un cavetto 
di prolunga con zoccolo DIP a 16 
contatti. Il cavetto è impiegato per 
collegare il connettore I/O dei gio
chi dell'Apple Il alla basetta in mo
do che si possa disporre dello spazio 
per cablare il circuito . 

Dopo esserv i procurati tutti i 
componenti , inserite nella basetta 
l'integrato 7447, il LED a sette seg-

+5v 1 16 

PBO 2 15 
PB l 3 14 
PB2 4 13 

STROBE 5 12 
GCO 6 11 
GC2 7 10 

Cind 8 9 

dove: PB = input pulsante 

GC = input padcfle 

NC 

At-JO 

ANl 
AN2 

AN3 

GC3 

GC1 

NC 

AN = annunciat or output 

NC = non collegato 

Gnd = massa 

+ 5v = alimentazione + 5v 

Figura 1. Disposizione dei piedini 
del connettore I/O giochi. 
ll piedino N. 1 è nella parte 
ant,eriore destra del connettore 
visro dalla tasriera dell'Apple. 



R 

4 11 5 t----1 

(ANODO 
COMUNE) 

7 ,---,.__ __ .r----, 13 

15 

8 t--------t 16 

7447 
DECODIF. 

PILOTA 

2 l----IAN2 

1 t----1 ANl 

+5v R = 330 ohm 

Figura 2. Schema di 
1110111aggio del circuilo. 

ANO e' 11 p1ed1no 15 del connettore UO g1och1 
AN l e' il piedino 14 del connettore !/ O g1och1 

AN2 e' 11 piedino 13 del connettore I/O g1och1 

AN3 e' 11 piedino 12 del connettore I/O 91och1 
+5v e' 11 piedino 1 del connett ore l i O g1och1 
Gnd e' 11 piedino 8 del connett ore I/O giochi 

menti e le se tte resistenze . eguendo 
lo schema e lettrico di figura 2. 

Saldate quindi a lla basetta i singo
li fili proven ienti dal cavetto di pro
lunga in modo che i piedini utilizzati 
dello zoccolo I/O de i giochi corri
spon ci ano a i relativi piedini del 
7447 . 

Principi 
di funzionamento 

Il decodificatore - pi lota è un di
spo itivo che può ricevere quattro 
input a livello TTL e manipo la rli pe r 
genera re e tte output acceso/ pen
to, uno de i quali è neccs ar io pe r 
e i a cu n o d e i segm e nt i dell ' 
FND507. La sequenza de i e tte out
put acceso/ !>pe nto dipe nde da llo 

input si possono generare fi no a se
dici diverse combinazioni di output . 
il che è più che sufficiente per gesti
re la visualizzazione di dieci cifre 
differenti . 

Nel nostro caso ai quattro input 
TTL per il decodifica tore - pilota 

AN N. CONDIZIONE 

o spento 

8.CCB-'SO 

1 spento 
acceso 

2 spento 
e.cc es o 

3 spento 

acceso 

provvedono le quattro porte dì usci
ta provenienti dal connettore I/O 
giochi. Le resistenze da 330 ohm 
vengono utilizzate per limitare la 
corrente attraverso i segmenti del 
LED in modo che non brucino 
quando il circuito viene co llegato. 

Controllo output 
Prima di provare ad accendere e 

spegnere i segmenti deU' FND507 
vediamo come i pos o no attivare o 
disattivare le quattro uscite in un 
programma in Basic e in linguaggio 
macchina . Le quattro porte di uscita 
dell'Apple II ono nume rate da O a 3 
e ognuna è associata con una coppia 
di locaz ion i di memoria . 

Queste locazioni di memoria pos
sono essere descritte come ''inter
ruttori soft", in quanto un riferimen
to alla prima locazione attiverà l' u
scita e un riferimento alla seconda 
locazio ne de lla coppia la disa tti
verà . 

Quando un 'uscita è ne lla condi
zione OFF (disattivazione) la ten
sione a l s uo piedino del connettore 
I/O giochi diventa bassa (quasi O 
volt) e quando è nella condizione 
ON (attivazione) la tensione diven
ta alta (qua i + 5 volt) . 

Le locazioni di memoria necessa
rie per impo ta re le condizioni d i 
c iascuna delle uscite ono riportate 
ne lla figura 3. rn linguaggio B asic, 
pe r me ttere AN # N (N=0.1 ,2.3) 
nella condizione OFF i usa il co
mando POKE - 16296+ 2*N.O. Per 
mette re /\N # N ne ll a condizione 
ON s i usa i I co m a nd o PO K E 
- J6295 + 2 *N.O. 

Per rendere ancora più semplici le 
cose si può aggiunge re al program
ma un FLAG, diciamo F, dove F=l 
se si vuole la condizione ON e F=O 

Decimale Esadecimale 

-16296 $cosa 
-16295 $C059 

-16294 $C05A 

-16293 $C058 

-16292 $C05C 

-16291 $C05D 

-16290 $C05E 

-16289 $C05F 

chema di collegame nto de i quattro 
input TIL. e dato che po ono es
serci edici diverse combinazioni di 

Figura 3. Locaziom di memoria corrispomle1111 nife quatiro mci te 
del con11errore. 
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APpllmecle Pitagorico 

se si vuole la condizione OFF, di 
mod o che il coma n do POKE 
-16296+2 *N+ F ,O imposterà la 
condizione desiderata nelle porte di 
uscita desiderate. 

Se si vuole ottenere la stessa cosa 
in linguaggio macch ina de l 6502 si 
usa nel proprio editor/assembler il 
segue nte codice sorgente: 

Tavola logica 
Anche se adesso sappiamo come 

"accendere" e "spegne re" le quattro 
porte di uscita, occorre sapere quali 
combinazioni di "acceso" e "spento" 
siano necessare per visualizzare su ll ' 
FND507 le cifre da O a 9. Per ottene
re queste informazioni ci occorre la 
cosiddetta "tavola logica". Pe r il ca
blaggio usato in questo circuito si 
applica, in particolare , la seguente 
tavola logica: 

:-JUMERO A~,J3 AN2 At\ll Af'J) 

ZERO o o o o 
UNO o (l o . 

~ 

DUE o o 1 o 
TRE (l o • .I. l 

QUATTRO o 1 o o 
CINQUE o 1 o 1 

SEI o 1 1 () 

SET TE o 1 1 1 

OTTO 1 o o o 
NOVE 1 o o 1 

In que ta tavola, uno O indica che 
AN è OFF e un 1 indica che AN è 
ON. 

Si può vedere che in questa confi 
gurazione le condizion i delle quat
tro porte di uscita per una data cifra 

FND 507 
a 

Listato l 

100 REM ACCENSictlE CASUALE D!SP 
LAY 

110 TEXT : H(}lE : PRINT "DISPLAY 
DIGITALE AO ANODO COMUNE' 

120 VTAB 5: CALL - 958 
130 Y = JNT (9 * RND (1)) 

140 PRJNT 1NlttER0= 1 ;Y: PRINT 
150 FOR l = 3 TO O STEP - I 
160 F = JNT <Y I ( 2 • D ) 
l70 POKE - 16296 + 2 * J + F,O 
1 ao PRINT ·~mcJATOR N. ·; 1; ·: • 

;: lF F = ! THEN PRJNT 'ACC 
ESO': GOTO 200 

!90 PRJNT ' SPENTO" 
200 Y = Y - <2 ' J) * F 
210 NEXT I 
220 FOR I = 1 TO 1000 : NEXT l 
230 GOTO 12ù 
240 END 

Listato 2 

500 REt1 DISPLAY OJGITALE A SCEL 
TA 

510 TEXT : HOME : PR JNT 'DISPLAY 
DIGITALE AD ANODO Cf}ll.NE" 

520 VTAB 5: CALL - 958: !NPUT ' 
BATTI ltl NlttERO (0-9): ";Y: PRJNT 
: 1 F Y < O OR Y > 9 THEN 520 

530 FORI= 3 TO O STEP - l :F = 
!NT (Y I (2 ' !)) : POKE -

16296 + 2 *"l t F,O :Y = Y -
(2'I l •F 

540 PRINT '~ltlCIATOR N.' jl;': 
' i: IF F = I THEN PRINT 'AC 
CESO': GOTO 560 

SSO PRINT 'SPENTO' 
560 NEXT I 
570 PRJNT : PRINT "LN TASTO PER 

CONTINUARE: • p GET Af: PRINT 
Af: GOTO 520 

Versione per Assembler 

LDA ~ltl 
ASL A 
ORA STATE 
TAX 

;car i ca ,:t.l N. 
;moltipl 1ca per 2 
;agg iunge 1 se' on' o O se ' off ' 

STA iC058,X;att iva l ' usc ita 
RTS 

STATE DS I 
Atf~lt~ DS 1 

;1 se ' on' I O se ' off' 
;usc ita n.<0,1 ,213) 

seguono lo schema binario dci bit 
della cifra . 

Pe r esempio la cifra 7 in binario è 
011 l e la corrispondente sequenza 
delle uscite AN è esattamente la 
stessa. 

SN 7447 

Per esempio ••• 

Per visualizzare la cifra 4, consul
tate la tavola logica. dalla quale ri
sulta che si devono spegnere AN3, 
ANI e ANO e accendere A N2. 

I POKE ri lativi per questa scelta 
sono: 

10 9 8 I 6 

'1-:-1, 1-1 
1=1 -

Al 1 LJ 
A2 2 

16 vcc 

15 r 

PO~<E - 16296,0 (spegne ANO) 

POKE -16294,0 (spegne ANl) 

POf.<.E -16291,.0 (accende AN2) 

PO~(E - 16290,.0 (spegne AN3) • LT 
l 2 3 4 ' el l e 

3 

61/RBO 4 
l segmento e 
z segmento d - ~BI 5 
3 catodo comune d 

4 segmento e AJ 6 
5 punto decimale 

6 segmento b AO 7 
7 segmento a I 9 segmento f 

6 catodo comune 10 segmento 9 GND B 

Figura 4. Piedi natura delf'F D 507 e dell 'S 7447. 
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I li tati dimostrativi che accompa
gnano l'articolo sono ulteriori esem
pi delle tecniche di programmazio
ne richieste per visualizzare specifi 
che cifre. Il listato 1 genera r ipetuta
mente la visualizzazione d i una cifra 
casuale sull 'FND507. Il listato 2 può 
essere usato per visualizzare qua
lunque cifra che venga specificata . 



Ploller 
perC64 
e Vie 20 Duelli, 

tranelli e 
indovinelli 

Qual è il modo miglio re per nascondere 
una paro la? Un'altra parola . 
Qual è il modo migliore per nascondere 
una forma? Altre forme. 
Codici cifrati e puzz le geometrici 
verranno prodotti in un baleno 
dal più abile artefice di rompi capo: il computer. 
Per voi, buon divertimento; ma non solo ... 

Listato 1 

l REM SCRITTURA IN CODI CE 
2 
3 REM PER COMMODORE 64 OPPURE UIC 20 
4 
5 REM CON PLOTIER COMMODORE 1520 
6 
7 
20 OPEN 2 , 6 , 2 
30 OPEN 3 , 6 , 3 
40 OPEN 4, 6 
50 OPEN 6 ,6,6 
60 PRINT#2, 0: PR INT#6 , l 
70 PRINT#4 ,SPCC6) "CHIAUE PER LA DECRITTA 
ZIDNE: " :PRINTit4 
80 DIMTC26J 
90 FORI= 1T026 
100 PRI NTit6 , 0:PR I NT#4,SPCC18JCHR$C64+ I J; 
110 X =INT CRND C 0 J~26 J+ 1 
120 IFTC X J<>0THEN110 
130 TCXJ =I+64 
140 PRINTit4, " ="CHR$(64+XJ 
150 NEXT 
160 PR INT#6 , l :PRI NT#4:PR I NT#4, "0RA STRAP 
PA I L FOGL I O E BATTI LA FRASE " 
170 PRI NT#4 , "DA CODIFI CARE " 
180 PRINT#6, 0:PRINTit2 ,3 : PRINT#4 : PRINTit4: 
PRINTit4:PRINTit4:PRINT#4 
190 GETA$:IFA<f>= "" THEN1 90 
200 X=ASC CA<f> )-64 
2 10 IFX < ~ORX >26THENPRINTA$; : GOT0190 

220 PRI NT#4 , CHR$C TCXJJ ;: GOT01 90 

N on occorre avere quindici anni 
e amare il professore di chimica 

per possedere dei segreti: tutti ne 
hanno, di natura professionale o 
maniacale, piccoli o grandi, da con
fidare solo a persone fidate o da por
tarsi ne lla tomba. G ià la parola chia
ve per accedere a un fi le protetto è 
un segreto da pr~teggere a sua vol
ta ... ma come? E semplice: con un 
cifrario gestito dal persona! compu
ter, impossibile da decifrare. 

Se questo primo programma si 
può usare agevolme nte anche per 
giocare, il secondo è addirittura na
to con questo obiettivo, per creare 
col computer uno dei passatempi 
più vecchi del mondo: il puzzle . 

ScriHura in codice 
Fin dai tempi più remoti , fin da 

quando è stata inventata la scrittu
ra, è esistito il p roblema di comuni
care messaggi segreti o comunque 
non facìlmente leggibili da chiun
que . Giulio Cesare , per esempio , 
q uando inviava de i dispacci ai suoi 
generali sparsi nei vari territori di 
guerra, usava un metodo rudimen
tale di cifratura. che consisteva nel 
sostituire a ogni A una D , a ognj B 
una E e così via, slittando in avanti 
d i t re posti ogni le ttera dell'alfa 
beto. 

Con il tempo i metodi di cifratura 
si sono sempre più raffinati, poiché 
l'acume di chi li inventava veniva 
spesso beffato da quello di chi riu
sciva a decifrarli . Edgar Allan Poe, 
grande letterato ma anche autore
vole espe rto di crittografia, scri_sse a 
proposito dei codici segreti: «E ve
rame nte da porre in dubbio che l'in
telligenza umana pos a creare un 
enigma di questa specie che poi l'in-
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Duelli, tranelli e ••• indovinelli 
gegno umano con l'applicazione ne
cessaria non riesca a spiegare» . 

Con l'avvento dei calcolatori si è 
entrar.i in una nuova era della critto
grafia (dal greco Kriptos: nascosto , 
e graphos: scri ttura). Q ueste mac
chine sono infatti molto veloci nel 
codificare, ma anche nel decrittare . 
D 'altra parte , si sa. i computer lavo
rano praticamente solo con dei codi
ci : basti pensare al codice ASCIJ per 
il quale una A è uguale a 65, la B è 
66, eccetera. Se quindi di messaggi 
cifrati non se ne intendo no loro ... 
Vere e proprie crittografie (soprat
tutto per i neofiti!) sono anche i li
sta ti dei programmi . 

Questo programma , dunque , tra
sformerà il vostro Vie 20 (o C64) in 
un esper to codificatore e la printer 
plotter 1520 stamperà i messaggi più 
r iservati in modo tale da renderli 
assolutamente incomprensibili a oc
chi estranei. Per prima cosa , infatti , 
viene stampata tale chiave: dopo 
aver dato il RUN il plotter incolon
na le ventisei lettere alfa betiche e 
per ognuna scrive la lettera che so
stituisce (figura 1). Questa sostitu
zione (grazie alle righe da 110 a 130) 
avviene biunivocamente per tutte le 
26 le ttere, il cui abbinamento è ca
suale , quind i il numero dei diversi 
codici possibili è grandissimo: 26! , 
cioè lx2x3 ... x25x26. 

A questo pun to un messaggio vi 
avverte di strappare il fog lio . Non è 

Figura 1 
Chiave per la decrittazione: 

A=F 
B=P 
C=E 
D=K 
E=G 
F=Q 
G=Z 
H=M 
I =L 

J=N 
K=C 
L=A 
M=T 
N=W 
O=I 
P=U 
Q:::S 
R=U 

S=B 
T=X 
U=O 
U=D 
W=Y 
X=H 
Y=R 
Z=J 

ora strappa il foglio e batti 
la frase da codificare 

Figura 2 

RQ IBGZZMFBQTGQMNNGQRQBZVDGNIBGEUBVNUFBUZ 
QJVKZUGKJMDMILUGNMRGGKGAGQZGuMNNQKMIMJuB 
vKOUBVNGUOMDGBUEUIILGQXOQKZMGRJMKDMNGUMZ 
BUWWUDGBUILUNIUKOUGKRGKVQBUZZQOQRRUNIBGZ 
ZOBUGUBQZGILUMIOKUGTMBJGOQGFUBMFRGTGIGDU 
RRQRZMUFGZZM 

però necessario imparare tutto a 
memoria e poi dist ruggere , ingoian
dola , la chiave, come nei peggiori 
film di spionaggio : consegnerete il 
foglio a chi di dovere, o lo tratterre
te voi per essere sempre in grado di 
decifrare quanto avrete scritto. 

Ora non vi resta che digitare sulla 
tastiera il testo da cri ttografare ; let
tera dopo lettera il testo cifrato ver
r~1 stampato su carta, eliminando 

Vedere la soluzione a pagina 75. 

automaticamente gli sp azi vuoti tra 
.le parole per non fornire aiuti a ll ' i
potetico decrittatore . Le ultime ri
ghe d ell a figura I mostrano un 
esempio: con la chiave sovrastante è 
facile risalire al messaggio . Provate 
però a decrittare senza chiave il te
sto della figura 2 ... ma non dispera
tevi per il vostro sicuro insuccesso: il 
solo modo per scoprire la soluzione 
è di guardare a pag. 75 
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Figura 3 

'- ... __ _ ----...... __ - .......... _ -------......... 1 ___ ... ... ____ _ 
-- .......... __ _ 

-. ... .,.__ I ... ____ , 
ora strappa il foglio e taglia seguendo le linee tratteggiate, poi mischia i sei 
pezzi e cerca di ricostruire il puzzle. 

Quadrangolo 

LIKPJCBLYUICQKYOMMCOJKUUOKCKUHCBYURLVCIB 
YUEYLHHLUOKYDMMUEYLAOLKUJOIBYOJMCYBIUMMC 
YKUHHUUUYC 

Georges Perec , nel romanzo La 
vita: istruzioni per fuso, mostra 
quanto la narrazione non sia altro 
che un raffinato puzzle che il letto
re , capitolo dopo capitolo , deve ri
costruire. Nella prefazione il puzzle 
è così definito: «malgrado le appa
renze , non si tratta di un gioco so li
tario : ogni gesto che compie l'attore 
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del puzzle , il suo auto re lo ha com
piuto prima di lui . .. » . 

Il vostro printer plotter 1520 può 
esse re con faci li tà l' auto re di un 
puzzle. Forse gli espe rti in questo 
gioco di pazie nza arricceranno il na
so sapendo che si tratta di un rompi
capo fatto "a macchi na", e compo
sto di soli sei pezzi. Facilissimo d un
que da ricost ruire? No n proprio : 
ognuno di quest i pezzi ha fo rma 
geometrica : un quadrangolo (o qua
drila tero) . E ancora un quadrango
lo è la forma del puzzle da ricompor
re, che però non presenta alcuna 
immagine . 

Come potete vedere nell'esempio 
(figura 3) , ognuno dei lati del puzzle 
è tagliato in par ti tra loro uguali ed è 
perciò facile cadere nel tranello di 
avvicinare i pezzi nel modo sbaglia
to . Un 'altra piccola "cattiveria" di 
q uesto rompicapo sta nel fa tto che 
non potre te verificare la soluzio ne 
(se prima non ne avre te fatto una 
fotocopia . .. ma bara chi la osserva 
durante il gioco!) , poiché rilancian
d o il programma s i prod urrà un 
puzzle diverso: come sempre , ogni 
lasciato è perso . .. 

D ato il Run il compute r ceglie 
quattro coppie di coordinate, a caso 
ma entro limiti prestabili ti (se volete 
potete cambiarli alte rando così le 
dimensioni del puzzle) , e collega 
quattro punti così definiti con linee 
tratteggiate , costruendo il quadran
golo . Lo suddivide poi in sei parti 
sempre con linee tratteggiate e ca
suali (figura 3) . A questo punto toc
ca a voi. Strappate il foglio (even
tualmente incolla telo su un carton
cino) e tagliate seguendo le linee ; 
poi mischiate i sei pezzi e cercate di 
ricomporre il qu adri la te ro d i par
tenza . Il listato è meno breve del 
precedente , e anche un po' più no io
so da ricopia re ; la maggior parte 
delle linee può essere però digitata 
per ricalco, cioè cambia ndo il nume
ro della r iga , modificando le varia
bili e premendo infi ne RETURN . 
Dopo l'apertura de i vari fi le (righe 
10-70) si sceglie il colore del dise
gno, il tipo di tra tteggio e il et mi
n uscolo dei caratte ri . Q ueste le 
principali righe : 
90: dimensionamen to de lle coordi
nate dei dodici punti ca uali delle 
righe 100-352 
520-700: stampa disegno 
720-fi ne : stampa testo e chiusura 
file. Aldo Spinelli 

Listato 2 

1 REM 
2 

QUADRANGOLO 

GIOCO/PUZZLE 3 REM 
5 REM 
7 REM 
8 

PER CBM 64 OPPURE UIC 20 
CON PLOTTER COMMOPORE 1520 

10 OPENl ,6, 1 
20 OPEN2,6,2 
30 OPEN3,6,3 
40 OPEN4,6 
50 OPEN5,6 , 5 
60 OPEN6,6,6 
70 OPEN7 ,6,7 
80 PRINT1i2,2:PRINT1i5 , 4:PR INT1i6,1 
90 DIMXC12J:OIMYC12) 
100 XCl l=INTCRNDC0 J,;100 J 
110 YC1J=-INTCRNDC0Jxl50J 
120 XC2J=INTCRNOC0JX100)+379 
130 YC2)=-INTCRNPC0Jxl50) 
140 XC3J= I NT!RNDC0JX100)+379 
150 YC3 J=-INTCRNDC0Jx150J- 449 
160 XC4l= INTCRNDC0Jx100J 
170 YC4J=-INTCRNOC0Jx l 50 J-449 
200 XC 5 J=I NTCXC 1 J+l/2xCXC2l- XC1J)) 
210 YC5J= INTCY( l hl/2:X(YC2J-YC1 J)J 
220 XC 6 J=INTCXC2l+ 1/3XCXC3J-XC2JJJ 
230 YC 6J =INTCYC2J+l/.3xCYC3J- YC2JJJ 
240 XC 7 J=INTCXC2J+2/.3:x CXC3J-XC2JJJ 
250 YC7J=INTCYC2J+2/.3:xCY C3 l-YC2 JJJ 
260 XC BJ=INTCXC4J+l/2:xCXC3 J- XC4 J JJ 
270 YC BJ=INTCYC4J+l/2:XCYC3 J-YC4 JJJ 
280 XC9J =INTCXC1 J+2/.3::1CCX C4 J-XC1 J J J 
290 YC9J =INTCYC 1 J+2/.3::1C (Y ( 4 J- YC1 JJJ 
300 XC 10 J=INT CXC1J+l/3XCXC4 J-X( l )J) 
310 YC10J =INHYC1 J+l/.3X (Y( 4 J-YC1 JJJ 
320 XC11J=INTCRNDC0 Jx200 J+139 
322 IFXC 11 J>=XC6JORXC11J <=XC10 JTHEN320 
330 YC11J=-INTCRNOC0Jx300J 
335 IFYC11J>=YC5 JTHEN330 
340 XC12J=INTCRNOC0 Jx200 J+1 39 
342 IFXCl2J >=X E7JORXC12J<=XC9 JTHEN340 
350 YC12J=-INTCRNDC0Jx300J- 300 
352 IFY02J>=YC11JORYC12 J< =YCB JTHEN350 
520 PRINT#l. "M" .XC 1J , YC1 J 
530 PRINT1i l , "D" ,XC2J , YC2 l 
540 PRINT• l . ·· o·· . XC3 l. YC3 J 
550 PRINT• l . ·· o·· .XC4J .YC4J 
560 PRJNT•l, "O" , XCtl . YCll 
600 PR1 NT1il, "M"' .XCS l. YCS J 
610 PR INT• l. "O" ,X C11 l,YC11J 
620 PR I NT•l . "O" .XC 12J . YC12 J 
630 .PRINT•1, "' O" .XCB l , YCB l 
640 PRI NT• l . .. M .. • XC9 l. YC9 J 
650 PRINT• l, -o·· .XC 12J.YC12 J 
660 PRINT• l , "0 " ,XC7J,YC7 J 
670 PRINT•l, '"M" , XC6). Y(6 J 
680 PRINT•l. "D" ,XC11).YC11 ) 
690 PRINT1tl, . o·· .XC 10). YC 10 ) 
700 PRINT1tl , ' M"" ,0 , -620 
710 PRINT~2.1 : PRINT1t5,0 
720 PRINT1t4, "' ORA STRAPPA IL FOGL IO E TAG 

LIA SEGUENDO 
730 PRINT1i4, LE LINEE TRATTEGG IATE , POI 

MISCH IA I SEI 
740 PRINT1t4, "PEZZI E CERCA or RI COSTRUIR 

E IL PUZZLE. 
750 PRINT1t4:PRINT1t4:PRINT~7 
800 CLDSE1:CLOSE2:CLOSE3:CLDSE4: CLOSE5 : C 

LOSE6 : CLDSE7 
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Specl1un1 
48K Cosa c'è 

GAMES 

dietro 
quel muro ••• 

Ecco la versione 
aggiornata, 
corretta e 
soprattutto rifatta 
in chiave aliena 
del famoso 
videogioco del 
muro, della palla 
e del rimbalzo. 
Ma ora sarebbe 
piaciuto anche a 
Orwell e Orson 
Welles. 

R ico rd ate ti leggendario 
BREAK-OUT'1 Si. proprio 

quello che ba spopolato nella prei
s toria dei videogame . Be·. l'ho riti
rato fuori e. trasformandone la gra
fica e alcuni non trascurabili parti
colari. ho pen~uto di riproporvelo. 
sicuro di un vostro appreuamento . 

gioco completamente nuovo e mol
to più moderno, con-;ta nel fatto che 
non è più il giocatore, armato di 
palla e racchetta. a dover distrugge
re il muro . ma un malvagio e infalli
bile alieno . 

Non preoccupatevi . non rimarre
te a guardare con le mani in mano . 
anzi~ doHete d1mo-;trnre la \'Ostra La trasformazione. che ne fa un 

Listato I 

L0 REM ••T~*T*T*****'•******* 20 REM TI ** 
3 0 REM ** D E F E N D E R ** 
40 PEM ** ** 
50 REM ~* U. PALIOTTO ** 
60 REM ** per ** 
70 REM ti ** 
60 REM ** ** 
90 REM ** ~* 

100 REM ti & ** 
110 REM ** ** 120 REM 11 C O M P U T E R ti 
1.30 REM ti Il 
140 REH 1111t•tftt111111111f*f 
150 
160 
170 

18 0 
1 '~0 
.200 

1000 BORDER 5 . PRPER 6 . INK O C 
L5 
1010 l='RINT FLASH l , RT 2.8;" O E 
F E N D E R " 
1020 J:•RINT RT 4, 13; " OVVìi. r1) ." 
1030 PRINT RT 6,1,'La vendetta d 
e1 poveri marziani ' 
1040 PRINT INK 2 , PRPER 7, BRIGH 
T l , FL~SH 1. RT 12, 3, ...... . . . . . . . . ... 
1050 PRINT RT 18,2 , ' la~c1a acces 
C• i l r egistrat.ore · 
1060 LOAD " cara t te r 1 ' CODE 
107 0 POKE 23607.233 
1080 LùAD ' d.::fender " 
99'~0 5AlJE " d~ fCRR " L INE l 
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abilità " costruttoria .. . Infatti ogni 
qualvolta l'a lieno distrugge un mat
tone , voi dovrete e sere pron tis imi 
a riparare il muro materializzando 
un altro mattone. 

Ovviamente dopo i primi 500 
pun ti le cose si complicano: a voi 

scoprire come . Inutile aggiungere 
che servono tattica e rifl essi d'ac
ciaio . Ricordate inoltre che, per po
ter ri tenere il vostro pun teggio '·de
cente", dovre te raggiungere un nu
mero composto da una cifra segui ta 
da almeno quattro teri . 

Il programma 
Il progra mma è costitui to da tre 

listati . Il primo è un emplice carica
tore . li secondo è invece un pro
gramma che ridefini sce tutto il set di 
caratteri sostituendolo con uno dal-

20 

Listato 2 
10 CLERR 59'300 
20 PRit-.IT RT 10, 0 ," RTTENOI UN 

ATT IMO PER FRVORE 
30 FOR X=59904 TO 59904+768 
40 RERD V 
50 POKE X . V 
60 MEXT x · 
70 POKE 23607, 233 
80 GO TO 1000 

100 DRTR 0,0,0,0,0 , 0,0 , 0,8,8 ,8, 
8 , 24,0,8 ,24 , 0,36,108,0,0,0,0,0,3 
6,2,182 , 36,2,182,36,108,8,2,46,6 
8,42,6,108,24 

110 DRTR 2,66,196,8 1 16,34 ,70,19 
2,0,16,40 , 88,42,118,138,126,8,24 
, 48,0 , 0,0 , 0,0 , 4 , 12 , 16,16 , 16,8 , 20 
, 12,16,40 , 20 , 4 , 4 , 4 , 8 , 48 
120 ORTA 8 , 74 , 34,4 , 2,42 ,74,24 ,0 

,8,8,2,110,8,24,0,0,0,0,0,0,4,12 
, 24 , 0,0,0,2,62 , 0 , 0 ,0, 0,0,0 , 0,0,4 
, 4,28 
130 DRTR 2 , 2 ,4, S ,16 , 32 ,64,192 , 4 

, 58 , 66 , 66 , 74 ,82, 130 , 124 , 16,60 ,16 
. 16 , 16,15,2,254,4,50 , 66 , 4,24,32, 

2 , 254,4 , 50,66,4 , 58 , 2,130,124 
140 DATA S , 40 ,72 , 2 , 238,8 , 8,24,2 

, 126,64,4 , 242,2 ,130,124 , 2 , 62,64 , 
4,114,66,130,124,2 , 122,194,4,8,1 
6,16 , 48 , 4 , 50,56,4 , 56 , 66 , 130,124 

150 ORTA 4 , 50 , 34,130 , 122 , 2,130, 
124 , 0,0,8 , 24 , 0 , 8 , 24 , 0 ,0.0 , 8,24,0 
.B,24,48,2,30,32,64,32,16,2,30,0 
, 0,4 , 124,0,4 , 124,0 
160 DATA 16,232,20,2 , 4,8,16,224 

, 8~116,132 ,B, 16~48,0~46,0,2,53,4 
1,:,,3, 63 , 66,62,lt:>,8,30,68,4,ll6,6 
8,204,4,114,66 , 4,120,66,6,252 

170 DATA 4,50 , 110 , 64 , 64 , 34,134, 
124,4,114,74,66,66 , 66 , 6 , 252,2 , 12 
5,64 , 4 , 124,64 ,2, 254 , 2 , 126 , 64 , 4 , 1 
24,64,64,192,4,50,76,64,90,34,13 
4 , 124 

180 DATA 66 , 66 , 66 , 2 , 122 , 66,66 , 1 
98 , 2,222,16 , 16 , 16 ,16 , 2,254,2,110 
,8,8,72,72,152,112,66,66,68,6,10 
4 , 68,66 , 198 , 64 ,64,64 , 64,64,64,2, 
254 

190 DATA 66 , 34 , 74 , 62 , 66 , 66 ,66,1 
98 , 66,34,82,74 , 66,66,66 , 198,4,58 
, 66,66 , 66,66,134,124,4,122,66,6, 
124 , 64,64 , 192 , 4 , 56 , 66,56,74,68,1 
38 , 118 

200 DRTR 4 , 122 , 66 , 6 , 116 ,74 ,66 , 1 
98,4,122,70,132,122,2,130,124,2, 
222 , 16,16 , 16 , 16 , 16 , 46,66,66,66 , 6 
6 , 66 , 66 ,134 , 124 , 66 , 66 , 66 , 66 , 34 , 4 
.8, 16 
210 DRTR 66,66 , 66 , 66,66,82,34 , l 

98,66,34,4,8,8,4,34,70,66,66,36, 
8 , B , 8 , B , 24 , 4 , 242 , 4 , 8,16 , 32 , 2 , 254 
. 2 , 62 , 32,32,32 , 32 , 2 ,126 
220 DRTR 64,32,16,8,4,2,6,0 , 2,1 

22 , 2,2,2,2,2,126,8,4,2,110,8,6,8 
, 24 , 1 , 255b0,0,0,0 , 0 , 0,4,56,38,8, 
184L32,2,:..54 
23~ DRTR 0,0 , 2,61,1,61,65,63,32 

, 32 ,32, 4,56,34 , 4,120,0,0 ,2 ,62,32 
, 32,56,62,2,2,2,2,5S,34,66,62,0, 
0.2,61 , 2 , 60 , 66 , 62 

240 DRTR 2,30 , 16 , 8 ,88 , 16 , 16 , 48 , 

0.1 , 61,33,65,61,2,60,32,32,32,0, 
5è ,34,34 , 102 ,s, 24 , s , 40 , a , a , 4,60, 
4,12,4,20 , 4 ,4,8,112 

250 ORTA 32 ,36 , 40 , 16,40,36 ,34 , 1 
02 , 16.16,15,16,16 , 16,36,28,0 , 0,1 
0 , 53 ,37,37,37,111 ,0,0, 4 , 58,34,34 
, 34,102 , 0,0,2,61 ,33, 33,66,60 
260 DRTR 0,0 ,2,61,33,2,60 , 96 , 0, 

0,2 ,56 ,34, 65 ,58, 6,0,0,2,62,32,32 
.32,96,0,0, 2 , 62 , 66 , 61,2 , 60,16 , 16 
.8,88,16 , 16,36,28 -
270 ORTR 0,0,33,33 , 33,33,6t:>,60, 

0,0 ,34,34, 34,68,40 ,16,0,0,66,66, 
65 , 82,164,72,0.0,34,20,B,20,42,7 
0,0 , 0 , 33 , 33 , 65 , 61 , 2 , 124 

280 ORTA 0,0 ,2, 116 , 8 , 16 , 2,126 , 2 
, 30 ,16,32,80,16,34 , 30,8 , 8,8,B,B, 
8,8 , 24,8 , 116,4 , 10 , 4 , 4 , 8 , 112 , 9,50 
• 76 ,o 0 J 0 I 0 I 0 J 0 
290 DRTR 2 , 125 , 69 , 93,69 , 125,130 
124 0 

i000,CL5 : BEEP .2,4 . BEEP .2,7 : 
BEEP .2,10 : BEEP .2,13 : BORDER 

5 : PAPER 5 : BRIGHT 1 : CLS 
1010 PRINT BRIGHT 0, PRPER 6 ; RT 
l '.":\ . " 
; ·~~PER 5, BRIGHT 0 ; INK 0;RT 2, 
1 .: " rs t .- u z l 1) n i p e r i L SAVE 

" BRIGHT 0 ; PRPER 6 ; RT 3,3," 

1020 l='RINT RT 9.1:"1J In:.e1iSCi 
l a cassetta dov~ · kai p1ece 
de ntemente regi- strato il 
programma cari- catore po 
sizionandola su- bito dopo 
il caricato:He stesso." 
1030 GO SUB 5000 : GO SUB 6000 
1040 PRINT RT 9 , 1 .. " 2 ) Po s iziona 
il registratore in fase di 
1egistraz1one ma con il 

tasto PRUSE in- serit•)," 
1050 GO SUB 5000 : GO SUB 6000 
1060 PRINT RT 9 ' 1 .: " 3) Di si nse r i s 
e i i l tasto PAUSE e p r 
eri1i subito un tasto.' ' 
1070 GO SUB 5500 : GO SUB 6000 
1080 PRINT RT 9,1;"0 .K. ·' s.a1. vat. 
aggio effettuato 01a riavvolgi 

la cassetta pe:r vei-iricare e 
premi un tast o , '' 
1090 GO SUB 5000 : VER IFY " e ara t t 
e,- i " COl:>E : GO SUB 5000 
1100 PRINT AT 9 .. 1 .. "0.K . ' \1erifi 
ca e ffettuata ora dai NEW p 
er dig1tare il terzo ed uLti 
mo Listat•J," 
1110 STOP 
5000 PRINT ~0 ; RT 1 , 1; INK 1 ; FLR 
5H 1 , BRIGHT 1 , ''P r em i un tasto p 
er C•Jnt1nuart:. " 
5010 PRUSE 0 
5020 i:;:ETURN 
5500 PRINT U0 , RT 1,0," 

5510 5HUE " carat.t.-=:ri " CODE S9904, 
768 
5520 RETURN 
6000 FOR X=9 TO 15 
6010 PRINT RT X , 0 ; " 

6020 NEXT X 
5030 P.ETURN 



e' è dietro quel muro •.• 
l'aspetto a dir poco "rilevante" e che 
potrà essere adoperato anche per 
scopi diversi . 

Il terzo lista to . infi ne, è il gioco 
vero e proprio e include anche le 
istruzioni. Da quest'ultimo listato 
può risultare utile estrarre la routine 
per la ridefinizione dei cursori che 
aggiungerà un tocco di professiona
lità a i vostri video-games casalinghi. 

Il gioco è stato progetta to per i 
quarantottisti ovvero per i r.osse~s~
ri di Spect rum 48K, tuttavia e lum
nando il nuovo set di caratteri e tra
mite poche modifi che d i facile rea
lizzazione , può girare anche negli 
Spectrum a 16K. 

Commento al listato 

Listato 1 
1000-1050 Dispone il video 
1060 Carica il sottoprogramma suc
cessivo per la ridefinizione del set di 
caratteri. 
1070 A ttiva il nuovo set di caratte ri. 
(POKE 23607 ,60 riabilita il vecch io 
set.) 
!080 Carica il programma-gioco. 

--............. 
• •••••••••• ••••••••• 
•••••••• • 

r-lr. '<.. capirag~ 
'• lnlegrall logici 

m'.NP pii(/ 

42 43 

11 
ZXBO e ZX81 come 
strumenti di controllo 

Molto più accauivante del suo arcaico 
predecessore, che ta11to ha fi1roreggiaro 
nella preistoria dei videogames, questa 
nuova versione di Break-out metterà 
alla proPa i ''ostri riflessi . 
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Listato 3 

10 INK 7 _ PRPER 0 : BORDER 0 · C 
LS 

20 LET a$= " 7 " 
30 LET b$= "6 " 
4i;:J LET d $ =" 8 " 
5© LET S$= " 5 " 
50 LET i$= "0 " 
70 INK 7 : PAPER 0 : BORDER 0 : C 

LS 
80 GO SUB 9000 
'30 GtJ SUB 8000 

100 CLS 
110 PRINT AT 0 , 0 ; PAPER 2 ; INK 

5 : " SCORE 0 Hl-SCORE 0 . .. 
120 LET h1=0 
130 GO SUB 4-000 
140 BEEP l , 30 : PRINT AT 2,9 , FL 

ASH l ; "ALLARME ROSSO ": PAUSE 1,,00 
· PRINT AT 2,9 ;" 
PAUSE 50 

150 LET sc=0 
160 LET p:l5 : LET q:l : LET i=0 : 
LET g::l 
170 LET V=l : LET w:l : LET h=l : 

LET i=l 
180 LET X=15 : LET y:20 
190 LET a:X : LET b=Y 
200 LET y:y-(INKEY$=a$ ANO Y>31 

+(INKEY$=b$ AND y<20 ) 
210 LET X=X- ( I NKEY$ =S$ ANO X> 0 J 

+ CINKEY$=d$ AND x<3 1 i 
220 IF RTTR (y, xl =5 THEN BEEP. 

01,4-0 
230 PRINT AT b , a ;" "; AT y, X; IN 

K 7 ; " A" 
~40 PRINT l=IT q, p .: " ".: AT q, P -1;" 

250 IF INKEY$ =f$ THEN PRINT AT 
y-1 ,x; INK 5 ; " CC" 

260 LET P=P+V : LET q:q+w 
270 IF P=31 OR P=0 THEN LET V=

v : BEEP .01,15 
280 IF q:l THEN LET w=-w : BEEP 

.01 , 15 
290 IF ATTR Cq , p l =5 THEN BEEP . 

01 , s0 · GO sue 3000 
300 IF ATTR Cq , p ) :4 THEN GOTO 

7000 
310 PRINT AT q,p ; INK 6 ; " B" 
320 IF sc<500 THEN GOTO 400 
~30 PR INT RT 9 , i ; " "; fiT 9 , i - 1 ; " 

340 LET f:i+h : LET 9=9+i 
350 IF f=31 OR i=0 THÈN LET h=

h : BEEP . 01,. 15 
360 IF 9=1 THEN LET i=-i BEEP 

.01 , 15 
370 IF l=ITTR C9,fl=5 THEN BEEP. 

01 , 50 : GO 5U6 3500 
380 IF ATTR (9 , fl=4 THEN GO TQ 

7000 
390 PRINT RT 9" f , INK 6 , "6" 
400 LET SC =SC+l : PRINT RT 0 ,7; 

PRPER 2 ; INK 6 ; sc 
410 GO TO 190 
420 IF SC>=hi THEN LET hi=SC : P 

RINT RT 0 , 25 ; PRPER 2, INK 6 ; h1 : 
PJ:;:INT .. RT 0 ,, 7 ,; PAPER 2 ; IN~. 6 ,. " 0 

430 
440 

450 
460 

'3000 
3010 
~) 

FOR Z=l TO 20 
PRINT AT Z 10j INK ij ..... 
NEXT z 
GO TO 130 
LET V=V . LET w=-w 
IF q:21 OR q:0 THEN LET w=-

3020 RETURN 
3500 LET h=h : LET i =- i 
3510 IF 9 =21 OR g:l THEN LET i=-
i 
3520 RETURN 
4©00 FOR s=l TO 30 · F OR t=5 TO 1 
5 STEP 2 
4010 PRINT l=IT t , s ; INK 5 ; " C " . 6E 
EP , 01, s 
4030 NEXT t : NEXT s 
4040 FOR J=0 TO 31 
4050 PRINT RT 21 ,,1; INK 4.:"D" : 6 
EEP .01 , 21 ,i 
4©E.IZJ NE XT j 
4070 PRINT AT 2, 10; INK 0 ; ..... _ .. 
4080 RET UR N 
7©00 IF ATTR (q,pl:4 THEN PRINT 
I INK 6 , BRIGHT l ; AT q-1 , p-l;"FH 
..J "; RT q-2 , p-1 , " EGI". BEEP .5 , 1 : 
BEEP .5 . 1 : BEEP 2.-2 PRINT RT q 
-1 , p -1 ; . INK 0 .: .. _ .. ,; AT q -2 . P -1 ; 
INK 0 ; ...... 
7010 IF HTTR (g , ii =4 THEN PRINT 
" INK 6 ; BRIGHT 1 ; RT g-1 f-1 ; " FH 
._t ", RT g-2,f-1.:"EGI" : SEEP .5,1 : 
BEEP . 5,1 : BEEP 2 . -2 : PRINT AT 9 
-1, i -1. INK 0 .: " " .• AT 9 -2, i -1 ; 

INK 0; 
1

'-" 7020 PRINT AT 21,0 ; PAPER 4 ; INK 
7 ; BRIGHT l; FLASH l ;" DDDDDDDDD 

DDDDDODDDDDDODDDDDDDDDD " 
7030 PRINT AT 3,11 ; PAPER 1 ; INK 

7 ; FLASH 1 ; " GAME OVER " 
7040 FOR b=60 TO -20 STEP -2 
7050 BEEP .01 , b 
7060 NEXT b 
7070 INPUT " 

(SO rti " ; 
7060 IF i"$= " s " 

T1J ;5;070 

un altt"a partita? 
LINE i$ 
tJR i-$= " 5" THEN (30 

7090 IF 1"$= " n" OR t"$= " N" THEN CL 
S : GO TO 7110 
7100 IF ,- $ < > "s" OR 1· $ < > "5" OR t" $ 
<>" n " OR r$<>"N " THEN GOTO 7070 
7110 PRINT '' INK RND16 , TAB RND* 
15, " OK, C IRQ PER ORH ! " · PO'KE 236 
92 , 255 GO TO 7110 
8000 GO SUB 9100 
8010 BEEP .1 , 30 : PRINT AT 2 , B, I 
NK 5 , "D E FENDER" _ 
8020 PRINT AT 5 , 1 ; BRIGHT 1 ; INK 

3 ;" Fhus•:ira ' il. nost10 povero G 
i x " , RT 6 , 1 , " a d i ; e n d e 1 e La t o:: 1 1 a 

da l L " a t - " , RT 7 .. 1 ; " t a e e o dli? i rii a 
lv .agi a Li e n i a n ti - "_. AT ;3, 1 ; "mate 
r i a c h e s t a n n •:O a n n i e n t a n do " ; AT 9 
.. 1 ; "i L ca mpo di fOiZa p1·otettivo 
'?' • t 
8030 PRINT HT 11, 1; INK 4 : " Egli 
puo' i- ipai-a.-e il. campo di 1'; AT 12 
,. l ;"foi-za con il suo Laser e: pu 
o .. " , HT 13 , 1 , " a ne h e a t t 1· a v e.- sa.- Lo 
, m a q_ u e s t o " ; AT 14 , l ; " e a u s a d e i 
per1COLOSi CltniCOli !" 
8040 PRINT AT 16 , 1 ; INK 3 , BRIGH 
T 1 ," Riusc i ra ·· a f e.-rnai-e: almeno 

i L " .. AT 1 7 , 1 , " s e e on d o a L i e n o ! '? ! 

PAPER 1, I 
un tas.to p 



2 , 219 , 0 · DRRW INK 2 ; 0 , 26 : DRAW I 
NK 2 , -219,0 : DRRW INK 2 ; 0 , -26 
8 110 PRINT RT 15 , 3 ; IN K :3 ; " P r emi 

i l tasto appropriat o · 
8 120 GO SUB 9200 
8 130 P RINT U0 , RT 1 , 0 ; PRPER 1 , I 
NK 7, FLASH 1 ," Premi u n ta s to p 
E:.- g 1 o o: a r e . • . . .. : PAUSE 0 CLS 
8140 RETURN 
9000 FOR n=l TO 10 
9010 RERD C$ 
9020 FOR P=0 TO 7 
9030 READ q ; POKE U5R C$+p,q 
9040 NEXT p 
•3050 NEXT ri 
'3060 DHTH ·· H ir , :3, 27 > 2 7 J 16 , 6 3, 2 7,, 1 
20 , 64 ·' .. B .. , 66 > 60 .. 90 .. 126 I 126 J 90 I 66 

o 36 J 
00 e " 1 0 J 255 J 12•;;. I 189 .o 129 J 2 55 , 0 J 

0 , " D" , 241 , 159 , 241 , 159 , 241 , 1 59 , 24 
1 , 159 , " E " , 0 , 0 , 2 , 2 ,. 9 , 37 , 16 . 8 , " F " , 
100 , 2 , 225 , 24 , 70 , 0 , 252 , 0 ,. " G" , 1 6 , 1 
45 , 84 , 84 , 85 , 17 , 130 , 130 , " H " . 8 4 . 8 4 
.. 1 7, 186 , 124 , 124 , 254 , 1 6 ,. ' I " , 0 0 , 1 
28 ' 120:; , 32 , 72 } 16 " :32 ·' ",_!' ' .. 7 6 } 126 .• 14 
, 4 ;5 , 195 , 0 , 12e . .. 0 
907 0 i:::ETURr..i 
9100 DRRW INK 2 , 255 , 0 : DRRW INK 
2 , 0 , 175 : DRRW INK a; -255,0 · DRRW 

IN K 2 ; 0 .• -1 75 
9110 PLOT INK 2;2,2 : DRRW INK 2 , 
251 ,. 0 : DRRW INK 2 ; 0 , 171 DRRW IN 
K 2 ; -251 , 0 DRRW INK 2 , 0 ,-17 1 
·;i120 RETURr~ 
9200 IF I NKEY $ < >" 1 " ANO I NKEY $ < > 
" 2 " THEN GO TO 9200 
9210 IF INKEY $= " 2 " THEN GO TO 10 
0 . 
9220 CLS GO SUB 9100 
'3230 .. PR INT INt<, 6 ; AT 5 .• 10 , "eJ•M 
9240 LET a$=INKEV$ 
9250 IF a$: "" THEN GO TO '3241ZI 
9260 PRINT INK 6;AT 5,22 ; a$ 
9270 PAUSE 0 . PAUSE 50 
9280 .. l='R INT IN~~ 6. AT 7 . 10 .• "•èJ:\*f!l 
9290 LET b$=INKEY$ 
9300 IF b$= "" OR b$=a$ THEN GO T 

o 032°30 
9 3 10 PRINT INK 6 : RT 7 , 22 , b$ 
9320 PAUSE 0 . PRÙSE 50 
'3330 PR I NT IN~(. 6 , RT '3 . 10 , ·•it]*ii:l r-
SJ4 0 LET d $ =INK EY $ 
03:3'30 I F d $="" OR d$=a $ OR d $=b$ 
TH EN GO T1J 03340 
9360 PR I NT INK 6 . RT 9 , 22 , d$ 
9370 P AU SE 0 · PRÙ5E 50 
·3 :::.;:i 0 PR I l'IT INK 6 .. AT 11 .. H:l , "&1Hli1 
~ìlfilll '' 
9390 LET S $=INKEY$ 
9400 IF S $= "" OR ::::.$:a$ OR S$=b$ 
OR s$ =d$ THEN GO TO 9390 
9 410 PR I NT INK 6 ; RT 11 , 22 ; S$ 
9420 PRUSE ©: PAUSE 50 
9 430 ~· RINT INt<: 2 , AT 13 , 10 , "1131JiTil 
I• 
9 440 LET f $=INK EY $ 
':ì45 0 I F f$= "" OR f $=a$ OR i $=b$ 
OR f $ : d$ OR f $:S$ THEN GO TO 944 
0 
9460 PRINT INK 2 ; RT 13,22 , f$ 
947 0 PAUSE 0 : PAUSE 20 
':ì48 0 PP.IHT INK e.; AT 16 ' 4 .: " se ha i 

s b a g l i a t o p i e r1ì i !:I " 
':!490 IF INK.EY $: " " THEN GO TO 94'3 
0 
'9500 IF INKE .. { $ =" r " OR IN~~EY $ =" R " 

THEN GO TO 9220 
9510 RET UR t··l 
9 °300 CL ::• 5Al...JE " de fendi:J" LIHE 
1 
9·~10 pi::•rtff RT 1 0 , 3 , " R i a vv o Lg1 l a 

.: .:i s s et. t a pe r ". RT 1 2 , 10 . " lJERIFIC 
ARE " 
'3920 'v'E R IFY " de f ende r " 
9930 CL S PRINT AT 1© , 0 , INK 3 , 

BR IGHT 1 . " P r o .:i r a m rii a "" e,- i f 
i c a to . STOP -

9990 Salva u nast ro l'intero pro
gramma ca rica to re . 

260-390 Routine d i stampa e ge. t io
nc movimenti a lieni . 

I tre listati vanno :.al\'a ti conse
cutiva mente su na. tro. avendo cura 
di lasciare tra di essi a lcuni att imi di 
silenzio . Listato 2 

IO Fissa la nuova RA MT OP in mo
do da non po te r cancella re il nuovo 
set di caratte ri . 
30-70 Carica tutti i da ti contenuti ne i 
DATA da lla locaz ione RA M 5990.+ 
in poi. 
100-290 D ATA contenenti i da ti pe r 
il nuovo <;Cl. 

1000-6030 I truzio ni per il alvatag
gio de lla sola zona di memoria con
tenente il nuovo set (funziona in 
manie ra tota lmente automatica) . 

Listato 3 
L0-190 Inizio dc l maste r ; da ti inizia
li ; de fi nizione cursori e vari abili ; 
predisposizione video . 
200-250 R o utine d i stampa e gestio
ne moviment i giocato re . 

.+U0-.+20 Routine pe r la gestione dci 
punteggi. 
3000-3520 Routine di ve rifi ca va lidi
Lt1 movi me nti o eve ntu a li corre · 
zioni. 
4000-401{0 Predisposiz ione videnta 
pe r il g ioco . 
7000-7060 Simulazio ne e~p losione e 
mcs aggio d i fine gioco . 
7070-7100 Routine d i scelta pe r la 
conti nuazione o la fine de l ~ioco . 
8000-8 120 Presentazio ne e i ~ tru
zioni . 
9000-9070 Routine per la de fi nizio
ne dc i ca ratteri grafici. 
9 100-9 120 Routine per il plo ttaggio 
d i una cornice intorno a l video . 
9200-9510 Routine per ridefin ire i 
ta ti cursori . 
9900-9930 Routi ne per il sa lvataggio 
u nastro . 

I) Digitare il primo lista to e da re 
GOTO 9990 
2) Lasciare 4 o 5 second i di nastro 
vuoto . 
3) D igitare il econdo programma e 
dare RUN. le istruzioni per il salva
taggio del o lo e t d i caratte ri e non 
di t utto il programm a vi guide
ranno. 
4) Lasciare 2 o 3 :.econdi di nastro 
vuoto . 
5) D igitare il te rzo e ultimo listato. 
dare GOTO 9900 e seguire le istru
zioni. 

Ora che i tre progra mmi 0 110 sal
vati bas ta ri avvolgere la cassetta . 
da re LOA D '' ".far partire il regi
stratore e ... d ivertir'ìi. 

Umberto Paliotto 
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SINTETIZZATORE 
MUSICALE 

Musica, 
maestro! 

LISTATO 

I!! REM ********************* 
1 REM ** ** 
2 f':EM ** C64 S'f'tffHESIZER ** 
3 PEM ** +.+ 
4 REM ** B'T' L. BAR:BETT I H 
5 PEM ** ** 
6 REM ** MILAt~O U 

8 REM ********************* 
10 PIJf<:E5328~), 0 POKE5328 L ~1 PR HHCHR$ (14 7 .:• 
11 Rl~$=CHR$( 18) RF:t=CHR$<.l 46» BL$=CHR$ •.5) Gft::t==C.HF.:$( ::::0) 
12 SG!$=CHR$( 19.) FORF=l T023 ·:;17!$=::.1;:i$+CHR:f( 1 ?::o: t·~EXTF 
14 SP$="" FORF=1T034 '3P$=SP.t+CHR:t•:32> NEXTF 
15 Q$=CHR$(19) FORF=lT015 Q$=Q$+CHR$( 17) NEi<TF 
16 CU=CHPH145) FORF=1T07 l1$=CU+CHft'$(29) ~iEXTF L2.t=C1$ 
18 FORF= lTCU C2$=C2$+CHR:t C29 J NE>'.TF 

r:3$=C:?:i r 4$=r'3$+CHR$ ( ?9 ì +CHP.$ ( 29) 

20 C2$=C2$+" " C3$::oC3f+CHF.::h29.:•+" " C4$=C4 $+" 
22 FORF= 1T03 L.:2$==C:2$+CHR:t< 157:- C3:t=C3$+CHF.::H 157 > 

C4$=•~4$+CHP$< 157) t~EXTF 
23 U="" FORF=l T02 B:t=.B$+LHR$• 157' NE)<;TF RE:t=CHP$• .,!::u 

YE$=CHR$f.158) 
25 PPINTTAEf( i:.,iRD" , 
3l1 F'RINTTAB• oJ" I "RH$'r'E$" DIC,ITAL S'r'tHHE":0 IZER 64 "RF$fi'.E:f." I" 
4~3 PRHITTAB(6,1" _, "BL$ 
50 PRHHTAis(7)Rt~$" U U I •I •1 U I •1 •1 I •1 •I " 
i:;0 PRIMTTABC') P~I$" •1 U I U ) I )I I •I •I I •I U " 
70 PPINTTAB<7',1Ptl$" I I I I I I I I I I I I " 
80 PPINTTAB 1 7 1 Rt~f"1:J Hl I E IP I T 1 'r' I IJ I I I O IP l@I «I t" 
85 PPHHRF$RE$" "'r'E$, 

91J PRHff".l'J<' Fl !! ~ F:'.:: !! :~ F5 !! ~ Fr !! OCTFIVE SELECTION" 
95 PRHH" J!1 COP'r'F:IGHT (C) 1985 E:'r' R. E.·~< COMPUTER" 
100 PR IMTRE$" "OR$ 
105 PRINT" :.lo/O I CE!! :fiTT . !! ~EC . !! ~UST. I!!! ;:P,EL . !! :i·lA"iE!!" 
11121 FORF=1T03 
115 PR INT " ,. ..... F " •11111~ !! ~ !! :-l !! :~ !! ~ !!" 
121il llEXTF 

125 F'RIIH"-----------------
110 A• 11=0 At2)=0 Ff(3}=0 
135 D11>=0 DC2J=0 DC3)=0 
140 S11)=0 SC2)=0 SC3)=0 
145 P( 1) =0 P<2>=0 RC3)=0 
159 W(1)=17 W(2J =17 -WC3J=l7 
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M olti lettori hanno certamente 
nella loro biblioteca di \Oftwa

re un programma che con-,ente al 
Commodorc 64 di suonare, trasfor
mando la ta ... t iera in quella di un 
pianoforte. In effetti, di programmi 
di questo tipo ne esistono ...variati, 
ma bene o male tutti non 'anno ol
tre il tipico utilizzo dci registri dcl 
Sl D (il Sound l nterfacc De\ 1ce) . In
fatti esistono ulcuni aspe tli della ge
nerazione del suono nel sintetizza
tore integrato che vi presentiamo. 
che riescono del tutto nuo,i. non 
fosse altro per la scarsità di accenm 
da parte dci manuali (e non solo 
quelli ). 

O rmai tutti sanno come utilizzare 
i tre registri VOCE, quelli dedicati 
al controllo della forma d"onda, ecc. 



Cinque, dieci, venti 
strumenti a vostra 

élisposizione? Un'intera 
orchestra pronta a 
eseguire una sinfonia al 
comando della vostra 
elettronica bacchetta? È 
possibile, foci le e 
divertente ... 

Ma alcune perplessità nascono a 
proposito del quinto registro (per 
ciascun oscillarore) i cui indirizzi so
no 54276, 54283 e 54290 nell'ordine. 
Per questi registri tutti san no che i 4 
bit pitl signifiéativi determinano la 
forma d'onda: così se il bit 7 è setta
to a 1, si predispone l'oscillatore a 
generare del rumore (tutti gli altri 3 
bit essendo a zero) . Così se è a l il 
bit 6. si genera invece un'onda a 
rampa, e così via. 

Non tutti sanno invece che le di
verse forme d'onda sono miscelabili 
fra loro dando luogo ad altre 4 com
binazioni possibili . Così si può ave
re, per esempio, un 'onda triangola
re a rampa, configurazione (0011). 
una rampa ad impulso (OllO) ecc. 
Le uniche combinazioni impossibili 

152 FB=5. 80 : B=1 : M=8 : H=l : POKE139L 81 :POKE54272+139L1 : P=1391 
155 GOSUB10000 : REM VALORI 
220 PRINTBL$":8'JTRAt~SPOSE ?" ; FB 
225 GETR$ ' lFR$=""THEN225 
227 IFR$=CHR$03HHEN300 
230 IFR$=CHRSC145)THENFB=FB+0.01 
235 IFR$=CHR$(17HHENFB=FB-0.01 
240 PRHffTAB( 11)CHR$(145) ( INT(FB*100)/100)CHR$( 157;." "B$ 
245 GOT0225 
300 PRINTCHR$( 145)" ": REM 27 SPAZI 
305 DIMF<26) ,K(255) : S=13*4096+1024 
307 GETR$ : IFR$=" "THEN:307 
308 IFR$="L "THEN150013 
310 FORI=0T028 : POKES+I,0 · NEXTI 
315 Fl=7040 =FORI=1T026 =F<27-I>=Fl*FB+30 :FJ=F1/2tC1/12) : NEXT 
320 K$=" 1;-t2~J3ER5T6Y7U I 900P(~-*t: t" 
325 FORI=lTCJLEN(K$) : K(ASCo'.M!D$(K$, !) D=I : t~E~H 
400 REM SET PARAMETERS 
402 GOSUB12000 · REM BATTIMENTO 
405 PRINTSQ$, : \1=1 
410 PRINT" :l VOI CE !! 111111", './ 
415 GETR$ : IFR$=""THEN415 
417 IFR$~CHR$(13>THEN450 
418 IFR$=" "THEN1000 :REM PLA'r' 
420 IFR$=CHR$(145HHENV=V+1 · IFV)3THENl/=1 
425 IFR$=CHR$( 17HHE~~'·/='./-1 · !FV(l THEN'.'=3 
430 PRINTC1$'·l =GOT0415 
450 PRINTSQ$; 
455 PRINT":I ATTACK ? !! 1111" , A(\/) 
460 GETR$ : IfR$c:""THEN460 
465 IFR$=CHR$03) THENGOSIJ.B 101300 GOT0500 
470 !FR$=CHR$( 145HHEt~A("/)=A(V)+1 IFA('./))15THENAC"/)"'0 
472 IFR$=CHR$Cl7)THENA(V)=R(V)-1 : IFA(V)C0THENACV>=15 
475 PRINTC2$A(V) : GOT0460 
500 PR INTSQ$; 
505 PR Itff" :I DECA'r' ? !! 1111" .: I• ( \1) 
510 GETR$ · IFR$=" "THEt~510 
515 IFR$"'CHRf.( l~IHHEt~GOSUB10000 : GOT0600 
520 IFR$=CHR$( 145HHEND<'·l)=D(V)+J : IFD(\1)}15THENitC'v')=0 
522 IFR$=CHR$( 1 7HHEt~II ( '•/) :D ('·/)-1 : IFD ('.,') (0THEND (I/)= 15 
525 PR INTC2$D ('v') : Ci0T0510 
600 PR 1NTSQ$ i 
605 PRINT" :I SUSTAHI ':.' !! 1111" ; 8('·/) 
610 GETR$ : I FR$=" "THEN610 
615 IFR$=CHR$(13>THENGOSIJB10000 : GOT0700 
620 IFR$=CHR$(145HHENS(\l)=S('ol)+1 : IF8('./))15THEt-IS('v' ) =0 
622 IFR$=CHR$( 17HHEt~SC·i'>=S("/)-1 : IF::0;("/)(0THENS('·))=15 
625 PRIIHC3$S(V ) GOT0610 
70~::1 PRINTSQ$ ; 
705 PR rnr" ~ F:ELEASE ? !! liii" ,; R C·J:o 
710 GETR$ : IFR$=" "THEN710 
715 IFR$=CHR$( 13HHENGO::;UB11:'.1000 : GOT0800 
720 IFR$=CHR$( 145)THENR<V>=R(V) +l · IFR('./))15THENR(V)=0 
722 IFRS=CHR$( 17>THENR(V)=RCV)-1 · IFR(V)C0THENR(l/)=15 
725 Pl':HffC3$R(V): GOT0710 
800 PR INTSG!:t·; 
::S05 PRHff" ~ lllA\IEFORM? !! liii"_; l·W·i) 
810 GETR$ : IFR$=" "THE~l810 

REM ----------/------ 25 SPAZI -------/ 
815 IFR$=CHR$C13)THENGOSUB10000 ' 

PR Hff" ~ " GOT04~'.15 
820 IFR$=CHR$045>THENC=C+1 : IFC:>4THENC=1 
:322 IFR$=CHR$0 7HHENC"'C-1 . IFC<lTHEtK;::4 
825 IFC=lTHENW(l/ )=17 
826 IFC=2THEHl·J('v' )=33 
827 IFC<3THEHWC\1)=65 
828 IFC=4THEt-~W('./)=129 
850 PRINTC4$CHR$( 157)14('./). GOT0:310 
113~30 REr1 PLA'r' 
1002 F'OKE54296 .. 15 
1005 FORF=1T03 
1010 ADCF )= 16*A ( F )+D ~F) 
1015 SRCF)=16*SCF)+RCF> 
1020 POKE54271i:i+7*F, AD<F) 
1025 POKE54271+7*F,SR(F) 
1035 NEi.::TF 
1036 IFH=l THENPOKE54276 .. J..J( 1 )+4 : POKE54283, ~J(2) . POKE54290, W(3 ) 
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1037 IFH=2THENPOKE54276 , ~J ( 1 ) +4 : F'Of<E54283, ~J(2) : POKE5429~L WC3) 
1038 IFH=3THENPOKE54276 , W( l ) : POKE54283,WC2> =POKE54290, W(3)+4 
1039 IFH=4lHENPOKE54276 , WC1) : PQKE54283, WC2 ) : POKE54290, W(3) 
1040 IFW(l >=65lHENPOKE54275, 13 : P0t(E54274, 192 
1044 IF~J(2)=65lHENPOKE54282, 13 : POKE5428 1. 192 
1048 IFW<3)=65THENPOKE54289,13 =POKE54288,192 
1050 GETR$ : IFR$=" "THEN1050 
1051 IFR$=CHR$( 1 3>THEt~400 
1052 IFCCASCCR$))132)ANDCASCCR$)(137) ) THEN1100 
1053 I FR$=" "THEN200~) : REM GLISSANDO 
1054 IF((R$= "S" )OR<RS="L") )THEN15000 
1055 FR ==F <K<ASC<R$)))/t1 IFFR=0lHEtU050 
1060 FL=FR-256*INT<FR/256) 
1065 FH==FR/256 
1070 FORF=0T02 
1072 FT=FL-B*C<H-F-1)=0 ) : IFFT(0THENFT==0 
1073 IFFT>255lHEt~Fl=255 
1075 POKE54272+F*7 , FT 
1080 PiJKE54273+F*7 , FH 
1085 NEXTF 
1090 GOT01050 
1100 PiJKEP,32 =PP=1381+5* ( ASC(R$)-132) PCIKEPP,81 

POKE54272+PP, l =P=PP 
1102 IFR$=CHR$ ( 133 >THENM=2 : GOTO 1050 
1105 IFRS=CHR$( 134HHENt1=4 : GOT01050 
11 10 IFR$=CHR$ C135)THENM=8 : GQT01050 
1115 IFRS=CHR$(136)lHENM=16 ' GOT01050 
2000 FORF=15T00STEP- 1 
2005 FORG=l 10400 · t4EXTG 
2010 POKE54296,F 
2015 t4EXTF 
2020 FOI': I =01028 POKES+ I .. f1 : ~lEXT I 
2025 GOT01000 
10000 PR!t4TQ$ 
10002 FORF=l l 03 
10005 PRINT")IJ:4"lAB<8:>A(F)"ll "TAB<l 4) D(F)"ll " TAB<20 )$(f)"ll " 
10010 PR!llTTAE(27)R(F) "Il "TAB(33)W,F) "Il " 
10015 NEì<TF 
10020 F.:ETUF.:N 
12000 PR ItHSQ$, 
12005 PRitH" ~ BATTIM.~ 11111"; .E: 
12010 GETR$ ' IFR$=""THEN12010 
12015 IFR$=CHR$( 13) lHEN12050 
12020 IFR$=CHR$(1 45HHEt{fs=B+l : IFB)20THENB==l 
12025 IFRS=CHR$ Cl 7)THENE=B-l : IFBC1THENB=20 
12030 PRHHC1$CHR$(29)CHF:$( 29)BCHR$ ( 1 ~57')" " E:$ : GOT012010 
12050 PR INTSGì$ ; 
12055 PRHIT" ~ RHlG ~ 11111" ; · GOT01 2085 
12060 OETR$ · IFR$="'" lHEt-U 2060 
12065 IFR$=CHR$(13)THENRElURN 
12070 IFR$=CHR$U45HHENH=H+l · IFH>4THENH=1 
12075 I FR$=CHR$0 7/ lHE~JH=H- 1 IFHC1THENH=4 
12080 PRINTC1 SCHRS(29); 
12085 I FH= ! THENPRINT" l -3" 
12090 IFH=2lHENPRINT"2-1" 
12095 IFH=3lHENPRINl"3-2" 
12 100 I FH=4lHENPRINl " - --" 
12105 GOT012060 
15000 F:EM LOADISA'·/E ROUl INES 
15005 PRINTSC!SCHR$ ( 145 )CHR$ ( 145) 
15010 INPUT ,, )F I LE~~AME "I F$ 
15015 IFF$=""lHEN:;:10 
1 502~3 IFR$="S"THEN15225 
15025 OF'EN2, 8 ,2, F$+ ",S,.R" 
15030 I NPUT#2, H, B 
15035 FOF.:F::l T03 
15040 INPUl #2,A(F) , [l (F),SCF>,RCF), W(F) 
15045 t·JE:>n F 
15050 PRINTSQSSPS 
15055 CLOSE2 GOSUB10000 · GOT0310 
15225 OPEM2, 8, 2, "(Kì : "+F$+" , S, W 
15230 CS·=CHR$<13) PR!Nl#2, H, C$ , B, C$ 
15235 FOF.:F::l T03 
15240 PRINT#2.A l F)C$ ; DCF>C$,.SCF)CS,R CF1CS,W(F) .. C$ 
15245 t·~E>nF 
15250 PRINlSQSSP$ : CLOSE2 : GOSUB10000 
15255 GOTO 10'2:1€1 

ono quelle che coin olgono il bit 7: 
in altre parole nessuna forma d"on
da può essere miscelata con il rumo
re . 

Vediamo invece i 4 bit meno si
gnificativi dei regi tri di controllo. 
Tutti sanno che il bit O è il bit di gate. 
E gli al tri tre? Per molti ono dei 
veri bach i oscuri . JI bit 3 è il cosid
detto bit di abilitazione/di abilita
zione : se impostato a I . blocca il 
relativo o ci llatore senza modificare 
quindi alcuno dei parametri inseritj . 
li bit 2 è que llo che viene in effetti 
uti lizzato a iosa in questo sintetizza
tore: è il cosiddetto bit di controllo 
della modulazione ad ane llo . 

Molti di voi probabil mente non 
sanno di che cosa i tratta. Ebbene. 
un modulatore ad anello è un dispo
sitivo che elabora in un particolare 
modo due segnali : li mo ltiplicn tra 
loro e dà in u cita due segnali. che 
risultano essere l'insieme della som
ma e della differenza dei egnali di 
ingresso . 

Così , ad esempio, se le frequenze 
in ingresso so no 600 e 800 Hz, il 
egnale in u cita sarà l'in ie me dei 

due egnali 1400 Hz (600+800) e 
200 Hz (800- 600). L 'effetto che si 
ottiene è cli generare suoni partico
lari dovuti ai rapporti tra le varie 
freq uenze (armoniche) . Questa tec
nica viene u ata in particolare per 
ge nerare uoni come quell i delle 
percussioni metalliche . Per ottenere 
tale modulazio ne è necessario. co
me detto. agi re sul bit 2. In questo 
modo si creano degli accoppiamenti 
particolari (fis i) tra i regi tri: se si 
imposta a I bit il bit 2 dcl primo 
registro di controllo. la modulazio
ne coinvolge il terzo oscillato re: se si 
agisce ul secondo registro, vengo
no accoppiati gli oscillatori 2 e l, 

ecc. Si creano quindi le coppie: 

l - 3, 2 - 1,3- 2 

dove il primo nu mero indica l'oscil
latore "modulante" e il secondo l'o
scilla tore "modulato". 

A tale proposito , nell a generazio
ne del suono tra oscillatori accop
piati. i valori determjnanti (ADSR , 
gate ecc .). o no que lli dcl primo 
oscillatore. mentre nel secondo è 
sufficiente impostare la sola fre
quenza (byte alto) . Jl bit I. invece 
agisce sulla incronizzazione tra i 
due osci llatori in questione. lmpo-



stato a l , sincronizza il segnale con 
l'altro oscillatore accoppiato . Se i 
due oscillatori hanno freq uenze fra 
loro vicine , l'effetto della sincroniz
zazione è quello di e liminare i batti
menti , ma se le due frequenze sono 
significativamente diverse, si ha un 
effetto particolare dovuto al feno
meno transi torio de ll'onda a fre
quenza maggiore che si "allinea'' con 
l'altra . Il programma qui presentato 
sfrutta soltanto la modulazione ad 
anello in quanto è questa che con
sente la creazione di suoni partico
larmente armonici. 

Funzionamento 
Dato il R UN, viene richiesto di 

inserire il valore di transpose (nor
malmente 5. 8) . Pe r questo valore. 
come per tutti i parametri , la modi
fica sì o ttiene con i tasti di controllo 
cursore: con cursore in alto s i au
menta il valore visualizzato , con 
cursore in basso si dimin uisce. Q ue
sta opzione consente di effettuare 
l'accordatura di questo sintetizzato
re con a ltri strumenti , poiché modi
fi ca la frequenza base. 

La conferma del valore si ottiene 
con RETURN . Va quindi premuta 
la barra dello SPAZIO . A questo 
punto vengono richiest i, in sequen
za, i valori per: Battimento e Ring. 
Per il primo in pratica si tratta di 
stabilire (con un va lore dal a 20) di 
quanto si deve scostare la freq uenza 
(byte basso) dell 'oscillatore accop
piato rispetto a ll 'oscillatore modu
lante (e quindi determina in pratica 
l'accentua rsi o meno dei fe nomeni 
precedentemente visti) . La confer
ma si dà a l solito con R ET URN . Il 
Ring stabilisce tra quali oscillatori 
ha luogo la modulazione ad anello : 
con i tasti controllo cursore si sele
zionano le diverse possibili combi
nazioni . Dato il R ETUR N di con
ferma si passa a inserire gli abituali 
va lori re la ti vi ai parametri (AT
TACK, D ECAY, SUSTA IN e R E
LEASE) e quindi la for ma d·onda 
desiderata pe r ciascun osci lla tore . 
Tutti i valori inseriti vengono visua
lizzati sullo schermo in apposite ca
selle che rappresentano i singoli re
gistri . T e rminala questa rase. dando 
SPAZIO . si entra in modo PLAY: 
preme ndo uno qualsiasi dei tasti re
la tivi alla tastiera (visualizzata sullo 
schermo) si genera i l suono richie
sto . Con L si carica (da disco) una 

Linea 

25 
30 
40 

50-60 

70 
80· 
85 
90 

95 
1 o o 
105 
115 

125 
410 

455 

I 'simboli del listato 

Modo di ottenerli 

Ctr-1 A, 25•Shift C, Ctrl S 
Sh i f t B , • • • , Sh i f t B 
Ctrl Z, 25*Sh i ft C, Ctrl X 
2*(Spazio+Crsr-Right), Spazio, 
Shift B, Spazio, 3*CCsrsRight, 
Spazio), Shift B, Spazio, 2•< 
CsrsRight, Spazio>, Shift B, 
Spazio, 2•<CsrsRight, Spazio) 
Spazic•, 12~HShift B, Spazio) 
12*CLettera, Shift B>, Lettera 
40*< Ctr-1 P) 
CsrsD01,1.m, 4*<Ctr·1 9, .••• , Ctrl 
O, Spazi o) , 3 Spazi , 
CsrsDown, Scr-itta ••• 
Come 1 i ne.a 85 
Ctr l 9, Par-ola, Ctrl O ••• 
Cr·sr·Down, 2*( CrsrR i gh t), ... , 
3*(Crsr·Right>; Ctr·l 9, ••• , 
Ctrl O, 
38*(Ctr1 P) 
Ctr·l 9 , . .• , Ctrl O, ••• , 5* 
( Crsrlef t) 
Ctrl 9, •.. , Ctrl O, 
<Cr-srlef t) 

. . . ' 
505 Come Linea 455 
605 
705 
805 

Come linea 455 
Come 1 i ne.a 455 
Come linea 455 

10005 Cr·srDo•AJn, Ctrl ·;:·, • • • , Crsr· 
Lef t •.. 

10010 
12005 

Cr· ~- r- Le f t , ••. , Cr· ·:.r· Le f t 
Ctrl 9, .•. , Ctr·l O, •. . , 4* 
(CrsrLeft) 

12055 
15010 

I 
Come linea precedente 
Cr·~.rDown 

serie di valori preregistrati e con S 
(entra mbi dati in modo PLAY) si 
procede a salvare i valori inseriti . È 
co munqu e poss ib i le , i n mod o 
PLAY, rimodi fic<He tutti o alcuni 
dei valori inserit i da ndo R ETURN: 
la sequenza di dati è la stessa di 
que ll a di parte nza, mentre dando 
SPAZIO si ottie ne l'e ffe tt o cli 
GLISSANDO, cioè la termin azione 
del suono pe r abbassamento cie l vo
lume . 

Il programma 

10 Cancellazione schermo e inseri
me nto co lo ri d i bordo e sfondo. 
11- 23 Definizione de lle stringhe di 

controllo del cursore. 
25-80 Stampa sullo schermo della 
tastiera . 
85- 125 Stampa sullo schermo delle 
caselle registri e dei comandi di otta
va . 
130- 152 Valori iniziali paramet1i . 
155 Sa lto a lla su brou ti ne di stampa 
dei valori dei registri . 
220- 245 R ichies ta valore di traspo
sizione . 
300- 325 Creazione tabe ll a de lle 
frequenze base . 
402 Salto a lla subroutine di inseri
mento de i valori di battimento e di 
ring modulation. 
410-450 Richiesta modifica dei va
lo ri di una delle tre voci . 

29 



455-500 Inserimento del valore di 
attack del registro scelto . 
505-600 Inserimento del valore di 
decay . 
605-700 Inserimento del valore di 
sustain . 
705-800 Inserimento del valore di 
release. 
805-850 Inserimento della forma 
d'onda desiderata. 
1000- J.035 Calcolo valori compositi 
da pokare nei tre registri . 
1036- 1039 Inserimento dei valori 
delle forme d'onda in base ai registri 
coinvolti nella modulazione ad anel
lo . 
1040-1048 Valori di default (modi
ficab ili) nel caso di selezione di for
ma d'onda pulsante . 
1050 Nota suonata o comando. 
1051 Salto alla parte di modifica dei 
parametri . 
] 052 Comandi di modifica ottava se
lezionata . 
1053 Effetto di glissando. 
1054 Comandi per caricamento e/o 
salvataggio dei valori inseriti . 
1055- 1065 Calcolo dei valori di fre
quenza (byte bassi e alti) da pokare 
negli oscillatori . 
1072-1085 Calcolo frequenze mo
dulate. 
1100- 1115 Modifica dell 'ottava se
lezionata e visualizzazione de lla 
spia di riferimento. 
2000- 2025 Routine per l'effetto di 
glissando . 
10000- 10020 Subroutine d i stampa 
dei valori dei registri . 
12000- J.2030 Routine per l'inseri 
mento del valore di battimento . 
12050- 12105 Routine per selezione 
dei registri in modulazione ad anel
lo. 
15000- 15055 Ro utine di ca rica
mento di una serie di valori preregi
strati . 
15225- 15255 Routine di salvatag
gio dei valori prescelti. 

I simboli del listato 
Nella figura Idiamo alcuni esem

pi <la provare dfrettamente . Ciascu
no di voi potrà poi modificarli libe
ramente secondo i propri gusti (figu
ra 2). 
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Questo programma è disponibile su 
cassetta. L'elenco, i prezzi e le modalità 
d'ordine di questa e delle altre cassette 
dlsponlblll sono riportati alle pagg. 81· 
82. 

C1avicemba1o
Pianofo.rte 

Battimento = 18 
Rittg = 2-1 

f lute 

Battimento = -

Ring = - --

Sitttetizzatore l 

Battimento = 18 
Ring • 2-1 

Sintetizzato.re 2 

Baltimento = 8 
Rittg = 3-2 

Oboe 1 

Battimento = 5 
Ring = 3-2 

Oboe 2 

Battimento .. 1 
Ring = 2-1 

Electr.ic Trumpet 

Battimento = 16 
Ring =2-1 

Sintetizzatore 3 

Battimento = 10 
Ring =2- 1 

Valori (attack ... ) 

6 5 15 7 65 
4 10 15 7 33 
5 9 15 7 33 

Ottava f 1 /F3 

8 3 15 10 17 
6 6 10 4 17 
5 8 12 8 17 

Ottavafl/f3/F5 

2 4 8 1 17 
3 4 10 5 33 
4 6 9 3 17 

Ottava F5 /F7 

o 2 4 1 33 
1 3 10 3 33 
2 3 9 2 33 

Ottava f5 /F7 

10 IO IO IO 65 
10 10 10 10 65 
10 10 10 10 6) 

Ottava f 3/ f) 

10 10 IO 10 65 
10 10 IO 10 65 
10 10 10 10 65 

Ottava f 3/F5 

7 7 7 10 17 
10 11111 1 65 
12 12 12 11 17 

Ottava f 3/F5 

2 2 J ') 1 37 
2 2 15 l 37 
2 2 15 1 37 

Ottava f3/f5 



GP50A E GP50S 
le piccole stampanti per 

tutti i computer 

SEIKOSHA 

Piccole e com- sparati a 

patte dalle pre- costi in-

stazioni grandi e credibil-

generose, le mente 

GP50A e GP50S sorpren-

sono realizzate denti. 

con standard pro- ~--~=--'-""=-(~~~::::~E~ Particolare fessionali a misura attenzione merita la 

di Persona! e Home GP50S, stampante direttamente inter-

computer e si impongono quale soluzio- facciata verso i computer Sinclair ZX81 e 

ne ottimale per gli usi hobbystici più di- Spectrum. 

Caratteristiche: 

• Stampante ad impatto a matrice di punti 
da 46 colonne (32 colonne versione 
GP50S) 

• Matrice di stampa 5x8 (7x7 versione 
GP50S) 

• Percorso di stampa monodirezionale (da 
sinistra a destra) 

• Capacità grafiche con indirizzamento del 
singolo d0t 

• Possibilità di ripetizione automatica di un 
carattere grafico 

• Velocità 40 caratteri/secondo (35 caratteri/ 
secondo versione GP50S) 

• Caratterizzazione : 12 cpi e relativo espanso 
• lntertacce : parallela centronics (interfaccia 

Sinclair versione GP50S) 
• Alimentazione carta a frizione (largh. carta 

fino a 5") 
• Stampa 1 originale e 1 copia 
• Set di 96 caratteri ASCII 
• Consumo 11W (standby) o 17W (stampa) 
• Livello di rumore inferiore a 60 dB 
• Durata di vita testa: 30 milioni di caratteri 
•Peso 1,5 KG 
• Dimensioni : 215 (prof.) x 250 (largh.) x 85 

(alt.) mm. 
• Nastro nero (standard); optionals: rosso, 

arancio, verde, blu, viola e marrone. 



GAMES 

Ve lo ricordate 
i l famoso fi lo 
d'Arianna con tutti 

gli annessi e conness i? 
Teseo, il Minotauro, 
il labiri nto? Ripassatevi 
la storia, perché ... 

di telescrivente , il gioco ha una bella 
grafica e un 'originalità tutta ua, an
che pe r questo accosta mento del 
computer a fatti "accaduti" migliaia 
di anni fa ... 

Il programma 

Arianna 

li programma si compone cli tre 
listati. Il primo i occupa della pre
sentazione del gioco con le relative 
istruzioni (le pagine cambiano auto
maticamente) e al termine provvede 
a caricare il secondo listato che ser
ve a memorizzare i DATA necessari 
per la visualizzazione del labirinto . 
La linea 10040 ca rica au tomatica
mente il terzo listato che è il pro
gramma vero e proprio . 

e Teseo 
D icci secondi , e Teseo deve im

primersi be ne nella me moria 
tutto il percorso de l labirinto, dal 
quale deve uscire . pena la vita . Be', 
per fortuna cli vite ne ha cinque a 
disposizione ... O ltretutto anche lui 
deve campare , pertanto guadagna 
500 dracme per ogni Minotauro che 
riesce a uccidere e 1.500 dracme pe r 
ogni labirinto che rie ce a percorre
re senza ricorrere al fi lo d'Arianna . 

La difficoltà maggiore sta nel me
morizzare in pochi 5econdi il percor
so con i suoi trabocchetti, perché 
altrimen ti cinque vite si dimostrano 
subito poche . Il gioco fini sce con la 
p lurima morte di Teseo. e la bravu
ra consiste nell'aver accum ulato un 
gran patrimonio d a lasciare agli ere
di . 

Corredato d i ch iare istruzioni che 
compaiono a video con uono come 

1- 5 pre disposizione colori dello 
schermo. de finizione de l numero 
degli omini a disposizione e riman
do alla subrurine per l' indicazione 
de i ta ti da util izzare per il gioco . 
10-45 visualizzazione del labirinto 
per dieci secondi circa e sua spari
zione . 
50- 1071 svolgimento del gioco con 
ricostruzione de l labirinto ad ogni 
postamento de ll'omino e impedi

mento alla pro ccuzione nel percor-
o se questo avviene verso una dire

zione chiu a . 
20000- 22010 indicazione dcl pun 
teggio ottenuto e richiesta di una 
nuova partita . 

Listato I 

INT. TESEO 

32 

POKE36879, 25 PR HIT" :1~1:1 

21 DATA ":ill - •---n: 
22 DATA " 
23 DATA " C:R RAGGIUNGERE I L 
24 DATt=t "'..HIOTAURO.. I ESEO, 
25 Di:"iTA " IIOPO A'./ER :; TUD IATO PER" 
26 DATA" 10 SECIJt~DI LA MAPPA. 
27 DATA "DEVE ENTRARE NEL DE-
28 DATA"I1AL O LASC IAl~DOS I [I IE- " 

29 DATA "TRO IL F ILO I1 ' if'F.'.IA~U4i1. " 

30 DRTA'TGNI './QL TA CHE I NCCJl-l- " 
31 DATA"TRR UN TRABOCCHETTO. " 
32 DATA "PERDE UNA DELLE 5 VITE" 
33 DATA"E DE'./E l': IPAF.:TIRE DALLO" 

34 DATA" INGRESSO . " 
35 DATA" -AGIJ IU~ffO IL ,,woTR-
36 DATR " URO, I ES.EO F'AS:SR ALLF1 " 

37 DRTR'"5ECOt·IIIA PROVA MELLA 
38 DATR "QUALE AVANZA SINO IN 
39 DRTA"FO~mo AL DEDALO ::.ENZA " 
4 0 ·DRT11 "ACC:ORr3Ef<:S! DI AVERE 
4 1 DATR"DI MEm I CATO IL FILO 
42 DATA"I1 · tl':IANNA. t l RITORNO " 

43 DATA " DE'./E G!UHlDI PROCEDERE " 
44 DATA "A TENTONI. '' 
45 DATA" 
46 DATA " C:R OGM! '·,INOTAURO UC-" 
4 7 DATA " e I ::;o GUADAGNfl 50~21 .. 

48 DRTA" DRACt1E E PER OGNI PER- '' 
49 I•ATA"CORSO SENZA FILO POR- '' 
50 DATA"TATO A TERMrnE, 1500 " 

5 1 DATA" DRACME. -o::. I ' DI SE-
:52 DATA " GU ITO s rno A COl·~SIJMARE " 

53 DATA"LE 5 'VITE. " 
54 IIATA" 
55 DATli .. I ,1 /~ ....r - 1 1/-fo I :.1" 
66 DATA "CARICAMENTO rn COF.:SO ", ~ 
999 READA$ IFA$="~"THENPOKE63 1 , 131 

POl~E 19:::" 1 PR ltH" :t~", END 

H:10 0 GOSUB 1026 
1001 IJ=U+l IFU=21THENU=0 GOSUB2000 

PR I NT":T' .. 
H l02 GOT0999 
ffl21 POKE36878 .. 15 
1022 POKE36875, 180 
1023 FORK=0T05 NElff 
1(12 4 POKE36878,(1 
1025 RETURN 
1026 FORL=l TOLEt~( A$) IJ$=MID$(A$, L , 1) 

I FU$:." 1:1! " THENU$=CHFC$ ( 34 .> 

1027 PRrnTIJ$ , 
1028 I FMID$(A$,L l){)" " THENGOSUB1021 

1029 FORJ=0T050 NE:,a 
103 0 NE:n 
103 1 POKE36875 , Lj 

1032 RETURN 
2000 TI$="00LZ1000" 
201 0 GETA$ · I FT I${" 00005!:1 "AMDA$="" 

THEN201tt 
2020 RETIJR~J 



25000- 25060 subrutinc indicante i 
tasti usa ti per lo svolgime nto del 
gioco. 

BaHitura 

vataggio di programma dal suo VE
RIFY per sicurezza e non dover ri
battere il programma perché è stato 
regi trato male . 

Terminato il salvataggio dei tre 

lista ti. riavvolgete il nastro , battete 
SHIFT- RUN STOP, abbassate il 
tasto PLAY sul regist ratore. e il 
programma partirà automaticamen
te. ?????? 

Battete il listato l e sa lvate lo su 
nastro con il nome l NT. TESEO 
Battete il listato 2, lasciate qualche 
secondo di spazio sullo stesso na
stro , e alvatelo con il no me DATA 
TESEO. Battete quindi il li tato 3; 
lasciate ancora qualche ccondo di 
spazio sul nastro e salvatelo con il 
nome T ESEO. 

Sarebbe utile fa r seguire ogni sai-

Listato 2 I 1 PO~'..E 650" 130 
. 2 POl<E 56,. 2 ::: F'OKE 52, 28 

DATA TESEO '300!) FOR r =7168TCl7 16c:+55 
~ 3010 RE AD D F'IJKE I, D ~lEi<T 

3030 DA fA 255 J 255 J 255,, 255 J 255, 255 J 255 .• 255 
3040 DATA 0 .. e.e.0.0.0.0.0 
3050 DATA 24 , 60,24,.36,90,24,36,36 
3(160 DATA 66, 219, 61!L 90, 126, 60, 219, 90 
3070 DATA 2551 255,255J 255,255,255,255 , 255 
3080 DATA 129.195.90,126,90.60,60.24 
.309t1 DATA 24 .. 60,24 .• 36,9~1.24,315,36 
3200 DFffft 64 , 64" 64 , 255, ;:: " 8, ;:;; , 255 
11Zn)t10 FOF:l =1424 T07431 PCtKE L 0 : NE:<:T 
1f10l0 PR ItH " :-:m~.OO:•.ll!IllJ TESEO :tltl!l" 
10020 PRINT" El' ~" 

10030 F'RINT" ALBERTO LODOVICHI" ·PRitH" :ll" I X=l 'r'=l · DX=l · D'r'= l 
2 POKE 36878 .. 15 
3 SS=36877 =S=36876 
4 011=5 

10040 POKE 198,7 · POKE63 1,76 · POKE632,207 ' POKE633, 
13 POKE634 .. 82 : PQKE635 , 213 =POKE6:36 ,13 

5 GCISJJB25000 
10 POKE 36879, 110 · PF.: I NTCHR$ O: 5 ) : F'Of(E :3:6869 .. 255 : GOSUB 10001) 
20 F'OKE38420+i<:+22*'r',. 1 ; POKE77(11j+)<:+22*'r',. 2 : F'F<:HIT";:l~JMHH "OM, "PUMTI "PU 
22 IF 'r'(1 THEN POKE7?1:'.1(1+)<+22*'r', :32 : 'r'='r'+ 1 
29 OETA$ 
30 IFA$="L "THENPOKE7700+X+22*'r' I 4 : X=X-DX . IFPEEK(7700+>(+22*'r') =0THENX=X+DX 
35 IF A$=" . "THENPOKE 77013+X+22*'r', 4 : 'T'='T'+ D'r' · IFPEEK < 7700+X+22ll!'r') =0THE~l'T'='r'-Il'r 

40 IF A$=" , " THENPOKE 7700+X+22*'r', 4 X=X+DX · IFPEEK<7700+X+22ll!'T' ) =0THENX=X-IIX 
45 IF A$="F"'THEt·lPOKE 7700+X+22*'1'. 4 · 'T'='t'-D'r' IFPEEK< 7700+X+22ll!'T')=0THEMY='r'+DY 
50 IFPEEK ( 7700+i<.+22ll!'T' ) =3ANI1GA= lTHEN JJA=0 GOSUB500 · GOSUB10000 
51 IFPEEK(77130+>::+22.,Y >=::::THEt·l Go:;ui::500 
60 I FPEEK < 7713~3+ >i:+ 22*Y ) =5ANill1MO= 1 THEt~POKE7722" 6 : GIJT020 
70 I FF'EEK<7700+)·(·+-22*'r' )=5THEM GA= l · MMO=l : PU=PU+500 : POKE?722 .. G: ;.:;::1 : 'r'=l : GOSUB10000 
80 IFPEEK< 7700+:><:+22ll!'1' ) =6THEN GA=0 : Mt10::::0 : PIJ=PIJ+1500 : )<.= 1 · '•'=1 : GOSUE!100€10 
300 GOT02~1 
500 Of1=0M-1 : PDKESS , 135 POKES, 1:35 · FORT=1T0500 : NEXT POKESS, 0 : POKES, 0 ; X=l : l'=l 
501 IFOM=0 THEN GOSUB20000 
510 RETUF;N 
550 OM=OM-1 PJJKE 36877, 135 : FORT=l T0500 NEXT : POKE36877, 0 >(=21 : '1'=19 : IF011=0THEN 200 
1210 
------~ 560 RETUl':N 

Listato 3 

TESEO 

600 POKE38420+X+22*Y,1 · RETURN 
999 130T020 
101:'.10f1 POKE:3s . 241 : F'OKES, 241 . FORT=l T01000 . NE)o(T . F'Of(E:::s , 0 POKES. 0 
10001 PRHH" :J..~" 
10€102 PR I t.ff " :;:!t:i!@AAAAAA@@@@(~C'II!@(~@@JI! II!tI!@R@@A@A@ARAAA@ARAAA @AAA@t!At:l!A@A@@@A@A@@@@" 
10010 PRINT" :;l'C@@@@A@A@AAA@A@A@JI!C@ @@@@@@A@A@C@A@AAA@@A@ @@@@@@A@A@@@A@@@@@@A@" 
1002€1 PR I MT " :=!tI!tI!@JI!@A@AAAAA@AAAAAA@ @AAAAAA@@@@A@@A@@@@A@ @C@A@@@@AAACAAA@AAAA@" 
10030 PR I NT" :;:!@1!A@@@@A@A1I!A@@@A@II!AtI! tI!@@A@tI!@@A@A(~Ft@AAA@AC@ @C@AAAAAA@A@A@A@@@@@@" 
10040 PF.: I NT " :;:!A1I!@1I!1I!@II!C@A@A@AAAAAA1:!t @AAAAA@AAAAC~A@@@@@1:1!A@ @@@A@A@A@@@@A@AAAAAA@" 
11::;~)50 F'R I t-ff " =I!C(2FllI!A@A(~AA1:'iA1I!A@II!II!@A1:1! 1I!A1I!A@AAA@=t@@JI!@A1:1!@(g@C@ @AAA@@@@@A1:1!AAAAC@@@@@" 
113060 PF.: I tff " :=:i!fl@@:l!AAAAA@tll]f!@(!l@(i!@(i!1:1! i:i!l=tAAAR@@@@CAAAAAAAAAA @@1!!@(!@@@@@1I!@@@@@l'!@@E@" 
10064 FORT=1T0655 : F'OKE 38400+T, l =NEXT 
10066 TI$=" 00001)0" 
10067 IFTI$="000010 "THEN10069 
10068 PRitH"~:l=-"Tl$ GOT010067 
10069 IF C.A=0THENFORRP=1T0655 · POKE 38400+RR, 6 NEXT 
101:'.!70 POKE::0:888L l : POKE38442, 1 · POKE7767,0 
100?1 RETURN 
201::100 PRitH"~:~ HAI FATTO"PU "PUNTI 
2 1 e:100 Pf;: I tH " :MJD l I': I F'RO"/ARE? (S/t-~ >" 
220(J0 GET f1$ : IF A$= "S:" THEN RUN 
22010 IF A:f.= " t~ " THE~WR rnT ";.')" : : PF: nrr" :l" . Et·m 
2 202€1 e;0To221z100 
.251300 POKE 36879 , 25 . F'RitHTAB ( 110) " :'I:I TASTI so~m : " 
250 10 PRilfl "mFILTO - P" 
25020 PR ItH "NDESTRA L" 
25025 PRHIT ":~.BIIHSTRA · , " 
251:130 PR INT " )'lBASSO : • " 
250•;.1Z1 PRHIT " )l».WJ!l(Fl PER GIOCAF;E)" 
2505f3 GEì ::;$ : IF S$=" • "THEN RETIJRt·l 
25060 GOT02:-:Je'.150 
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J 

Spectru111 
48K 

GAMES 

Sono diversi ma simili , 

piccoli piccoli e tanti tanti ... 

Tenere in ordine i propri 

componenti è, per ogni 

amatore, un sogno per il futu 

e un incubo per il presente. 

Scagli la prima pietra chi non si è 

mai trovato ad acquistare un 

componente scoprendo, tempo do

po, che l'aveva già in casa. O chi non 

ha mai passato qualche mezz'ora 

frugando con furia selvaggia tra sca

toloni e scatolette, cercando invano 

un integrato che do1·e11a esserci . Ge

stire un magaaino componenti, an

che se di dimensioni ridotte. da bob

bista esordiente , non è infatti una 

bazzeccola. 
Affidare la fatica a un metodico 

computer dalla memoria di ferro è 

senza dubbio la soluzione mi!!liore. 

ma i molti programmi gestionali di

sponibili sul mercato peccano quasi 

sempre di troppa genericità e com

plessità d'uso. Component Supervi

sor è invece un potente programma 

speci fi co. che consente di gestire 

con facilità e con la massima defini

zione logica e grafica un file di dati 

contenente fino a 714 componenti 

elettronici . Ogni componente è ca

ratterizzabile con codice di riferi

mento e indirizzamento predefini

to. con definizione alfanumerica e 

simbolica (punteggiatura grammati

cale compresa) fi no a nove caratteri 

Listato 1 
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22 REM LISTATO 1 

23 REM SOTTOPROGR. DI LRNCIO 

24 REM © 1985 by DISCOUOGUE 

25 REM 
25 PRPER ~ . BORDER 0 : CLS : PR 

INT Ul ;l=lT 0.0; INK l ;" i .. ____ _ 

____________ .. " " RT l I 5; 

INK 7 .: " (S1 1985 by D ISCOVOGUE " 

27 PRINT Ul ; RT 0 , 4 , INK 5 ;" CO 

MPONENTS SUPERl..J ISQR .. : FOR n = 1 

TO 3 : BEEP .l,20 : BEEP .1,23 : BE 

EP • 1 , 37 : NE>~T n 
28 PRUSE 30 : LlJHD "" 

e con un quantitativo di stock dispo

nibile a magazzino (fino a un massi

mo di 999 peai per ogni componen

te inserito, con possibilità di dupli

care o di ripetere più volte una stes

sa definii.ione per quantitativi supe

riori) . 
Un programma come questo, cbe 

consente di avere sott 'occhio la si

tuazione istantanea di un magazzino 

di componenti elettronici . è utilissi

mo per tutti gli bobbisti che, avendo 

a disposi1ione molto materiale, 

spe<>so non sanno più se possiedono 

o do\e andare a reperire un deter

minato componente . O ltre alla ca

talogazione c'è la possibilità di eli

minare articoli indec;iderati o obso

leti e di modificare gli <>toccaggi di

c;ponibili attraverso flussi di input 

(immissioni di nuovi quantità deri

vanti da acquisti) o di o utput (prele

vamenti per vendite o per utililZa

zioni) . 
Tutto avviene in modo completa

mente automatico. sotto la guida d1 

utili me<>saggi e senza perdite di 

tempo; le opzioni sono a prova dt 

errori (voluti o ca uali). cosicché di

viene impossibile creare disastrose 



sovrapposizioni di dati o combinare 
pasticci durante la registrazione dei 
fi le. Ogni fi le viene infatti codificato 
e riconosciuto in base al momento 

Listato 2 

temporale nel quale viene salvato. 
Il video è gestito con l'uso di mi 

crocaratteri in altissima risoluzione 
grafica, perfettamente leggibili , co
munque, anche su normali cinesco
pi TV. Naturalmente il programma 
può girare solo su Spectrum 48 K o 
adeguatamente espansi : il solo file 
di riferimento che contiene i dati 
occupa. per esempio, 10 K di RAM . 

Il programma 
E' composto da tre file indipen

denti e consecutivi che sono, nel
l'ordine di carica: sottoprogramma 
di lancio (Listato 1). master (Listato 
2) e fi le di riferimento (Listato 3) . 
Ecco, per ognuno di essi , le princi
pali caratteristiche di linee e subrou
tine. 
Sottoprogramma di lancio 
20-26 inizio deJ sottoprogramma; 
dati preliminari: predisposiz. video 
27-28 data set per il caricamento 
dei file successivi 
Master 
100-107 dati preliminari ; predispo
sizione video 
109- 315 istruzioni per il caricamen
to del fi le di riferimento; messaggi 
di aggiornamento ; settaggio grafico 
510-545 menù principale deUe op
zioni disponibili 
802-872 menù delle videate dispo
nibili 

1001-1092 subroutine per nuovi in
serimenti di componenti 
2001-2092 subroutine per la can
cellazione dei componenti 
3001-3110 subroutine per l'input di 
stock dei componenti 
4001- 4110 subroutine per l'output 
di stock dei componenti 
5010-5099 subroutine di fine lavo
ro; registrazione e verifica del file di 
riferimento 
6000-6010 subroutine di verifica di 
emergenza 
8510- 8599 me mo rizzazione delle 
variabili permanenti del progr. 
9104-9190 subroutine di predispo
sizione di attesa per variazioni deci
sionali 
9204-9299 subroutine di detenn i
nazione del codice del componente 
da ch iamare 
9301 - 9399 layout grafico della vi
deata richiamata 
9410-9499 data set sonoro del mes
saggio "FERMA IL NASTRO" 
95Hl-9599 subrout ine per la stam
pa centrata dei titoli e dei messaggi 
9610-969?, subroutine di CLS par
ziale del video 
9705-9780 subroutine di stampa 
dei messaggi e delle schernrnte con 
microcaratteri 
9832-9895 data set per la determi
nazione dei microcaratteri grafici 
9983- 9989 data set grafico del mes
saggio "FERMA TL NASTRO" 
9994-9999 data set di copyright 

: F OR n=l T O 6 ; BEEP . 1 .40 +n*2 : 
100 REt-1 
101 REt-1 
102 i:;:Et-1 
103 f:;:EM 
104 REt1 
105 REt·1 

COMPONENTS SUPERUISOR 

NE::O::T n : LET ;:. $= " FERMARE . IL NRSTR 
O" : GO ::'.·UB '3700 : GO 5UB 9400 : PA 
USE :;;0 ; pi::nr'IT RT 20 'O ,; n $ 

LISTATO 2 
MA:::.TER 

© 1965 by DISCOVOGUE 

304 LET XX=20 : LET yy:::l62 : LET 
::. $ = " R IFER It-1ENTO AG1~ IORNATO ALLE 
ORE 00.00 DEL 00.00 . 0000 " 

106 POKE 23693,15 : 80RDER 1 : CL 305 DATA 33 , 34 , 35 , 37 , 43 , 44,46,4 
7. 49 . 50 . 51,52 : RESTORE 305 : FOR 
n;2 to i3 : 'READ in : LET S$(inl=b 
$( n,460 ) : NEXT n 

S : POKE 23552 , 1 : POKE 23556 , 255 
107 GO SUB 9980 : GO SUB 8500 : G 

O SUB 9400 
109 PAUSE 72 : CLS : PLO~ 3 , 19 : 

DRAW 249,0 : DRAW 0 , 129 : DRAW -24 
9, 0 : DRAl.J 0 .• - 129 : l=• L OT ;:=; . 156 : DR 
RW 249 , 0 : DRAW 0 , 15 : DRAW -249,0 

DRAW 0 , -15 
1 10 PRINT AT 21 , 0 ; INK 0 ;9$ : GO 
SUB 9990 : DATA 1 , 5 , 1 , 5 , 1 , 1 , 1 , 1 , 

1, 5 : RESTORE 110 : FOR n=l TO g 5 
T EP 2 : READ a : READ b : BEEP a110 
,Q : BEEP b / 10 . 4 : NE XT n 
300 LET XX =6è : LET yy:::9 : LET i ::: 

7 : LET be ::: l 
301 LET ::. $::: " CRR I CARE IL SUPPORT 

O D I P. IFER It·1ENTO " : GO 5UB 9700 
302 POKE 23743 , 80 : FOR n:::l TO a 

7 : BEEP . 001, 60 : PAUSE 2 · NEXT n 
. L OAD "CX 1 " DRTA b$( l : LORD " CX 
2 " DATA .e ( :1 ; i::·oKE 23743 . 33 

303 LET XX :::93 : PRINT At 20 , 0 ; n$ 

306 GO SUB 9700 : PRUSE 30 
313 LET :,; x :73 : LET yy:::•3 : LET S$ 

=" f:•ER INIZIARE PREMERE ""ENTER"" 
" : GO SUB 9700 : PRU::0 E 30 

314 L ET k =CODE INKE"r"$ : If K = 1 3 
THEN BEEP .1 , 33 : PRINT RT 20,0 ; n 
$ : GO TO 320 

3 15 8EEP .001,46 : GO TO 3 14 
510 LET i~C=3 · LET r=5 : LET i=7 

: LET br:::l : LET ::. $ ::: " MENU " PRINCI 
PALE " : GO SUB 9500 : LET i n e =2 : L 
ET i =5 : L_ET bi-=0 : LET S $ = " 1 , , , , 

NUO') I It..J :SE·R IMENT I " : GO SUB 9500 
511 LET s$= " 2 .. .. , ... CHNCELLA 

ZIONI": GCI 5U8 9500 : LET S$::: " 3 , 
, , , , , , , , , , , , , , , INPUT " : GO SUB 9 
500 

512 LET s.$: " 4 , , , , , • , • , , , , . , • O 

(continua) 
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Dove avrò messo il diodo ••• 

UT PUT " : GO SUB 9 500 : LET s $ =" 5 . 
. . ... , • . . FINE LA\JORO " : GO SUB 9 
5 00 

51 3 LET . s=1 . LET XX =l83 : LET i:: 
7 : LET s$= " 5C"EGLIERE L ·· oPZIONE" : 

GO SUB 9700 
S 14 LET K =CODE INKEY$ : IF t\ >48 

RND k <54 THEN GOTO 540 
519 LET s=s+l · IF S>10 THEN LET 
S=l 
520 8EEP .001 , S*S : GOTO 514 
540 IF PZ=l THEN PRINT AT 20 , 0 ; 

n$ 
541 IF PZ=0 THEN PRINT AT 20 , 5 ; 

nsc1 TO 27l 
543 LET OP= k-48 : PRINT RT 6+0P* 

2,4 ; OVER 1; BRIGHT 1; INK 6 ; n$( 
l TO 241 : FOR n=l TO 47 
544 BEEP .001,60 · NEXT n : PRINT 
RT 6+0P*2 .. 4 ; iJUER 1 ; INK 5 ; n$(1 
TO 24 ) 
545 GO SUB 9600 GO TO 800 
802 IF PZ=0 ANO OP <> 5 THEN LET 

PZ=l : GO TO 871 
803 IF op:5 THEN PRI NT RT 20 , 0 ; 

n$ : GO TO 5000 
805 LET v1=3 : LET V2:V1 
810 LET inc=l : LET r=4 : LET i=? 

: LET br=l : LET S$: " lJIDERTE DI5 
PON IB IL I " : GO SUB 1:i500 : LET l =5 : 

LET br=0 : LET S$= " 01 .. RESISTEt~Z 
E FINO A 10 K OHM " . GO :::.UB 9500 

8 11 LET S$= " 02 ..• RESISTENZE OLT 
RE 10 K OHM " : GO SUB 9500 : LET s 
$= " 1213 .•...•• CONDENSRTORI CERRMIC 
I" : GO SUB 9500 : LET S.$="04 ...•. 
CONDENSt=ITO R I POLI ESTERE " : GO SUB 

9500 
812 LET sS= " 05 •. . ,, .• CtJNDENSATO 

RI Tt=INTRLIO" : GO SUB 9500 : LET s 
$= " 06,.CONDEN5RTORI ELETTROLITIC 
I" : GO :SUB 9500 : LET s$= " 07, .... 
•.•.•••••.•••••.•• O IOD I .. : GO SUB 
9500 ~ 
813 LET s $= " 08, .• , .... TRANSISTO 

RS E TP.IRCS" : GO SUB 9S00 : LET s 
$="09 ..•.•.. , •. , , .INTEGRATI C-MC1 
S" : GO SUB 9500 : LET s $ =" 1'21 ..• , . 
... •...••• INTEGRATI TTL " : GO SUB 
9500 
814 LET S$= " 11 . .. ,,.,,,., . ·.ALTR 

I INTEGRATI " : GO SUB 9500 · LET s 
$= " 12 ...•. INTERRUTTORI E P ULSANT 
I " · GO SUB 9500 : LET s $ =" 13 ....• 
. TRt=ISFORMATORI E BOBINE " : GO SUB 
9500 · LET S$= " 14 ...•.•..... ,, .R 

L TR I ARTICOLI " . GO SUB •;is00 
815 LET XX=l26 : LET i=7 : LET S$ 

::"COMPORRE IL NUMERO DELLA VIDER 
TA " · GO SUB 9700 

8 2 9 LET s=l 
830 LET k =CODE INKEY $ : IF t\ > 4 7 

RND k <50 THEN LET Vl=k -48 : BEEP 
.l , 3 3 GOTO 840 
831 LET s=s+1 . IF S >10 THEN LET 
S=l 
832 BEEP .001 , stS : GO TO 830 
840 LET k=CODE INKEY$ : IF k >4B 

ANO kc58 AND Vl=0 THEN LET v2=k -
48 : BEEP .l,33 : GOTO 860 

841 IF K>47 RND k <53 RND Vl=l T 
HEN LET V2=k -48 : BEEP .1 , 33 : GO 
TO 860 

858 LET s=s+l : IF S>10 THEN LET 
S=l 
859 BEEP .001 , SIS : GOTO 640 
865 PRINT RT 20 , 0 ; n$ : LET vi=l0 

*Vl+V2 : PRIHT AT 4+Vi .. l.: l)l)ER l; 
BRIGHT 1 ; INK 6 ; n$Cl TO 30) : FO 

R n =l TO 4 7 
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8 66 BEEP .001 . 60 : NEXT n · PRINT 
AT 4+v i , 1 . OUèR 1 ; INK 5 : n$ C1 T 

o 3 0 ) 
8 6 9 LET :x:x =0 LET i =5 : LET S $= " 

'~' IDEATA · " . GO SUB 9700 : LET s $ =5 
TR$ Vl : GO SUB 9700 : LET S$=STR$ 

Vd · GO SUB 9700 
8 7 0 GO SUB 9600 
872 GO SUB 9300 : · GO. SUB 92Ql0 : G 

O TO OP*l000 
1001 IF b$(V1,t TIJ t+8l <> q,$ THEN 

GO TO 1o·:hl'! 
1 010 LET XX =161 LET S$= " INSERIR 
E LA DENOt-1 I NAZIONE " : GO SUB 9700 
1 019 LET b$ (V 1 , t TO t+8 l =q$ · LET 

XX =•: x +9 : LET yy:Cy : LET n=0 . LE 
T S=l 
1020 LET K=CODE INKEY$ 
1021 IF k=13 OR n=9 THEN FOR f=l 

TO 3 : BEEP .2 , ft3 : NEXT f : GO T 
o '3100 
1022 IF ~=32 OR ( t\>33 AND k <42i 
OR ( k >43 RND k <4 7l OR (K >47 RND 
K<59 l OR l k >6 3 AND k <91 l OR k=95 

THE N GO TO 104.0 
1023 IF K=12 T HEN LET XX =C X+9 . B 
EEP . 1. 33 : INUER5E 1 : FOR f=YY+4 

TO yy . 5TEP -1 PLOT x x, f : DRRW 
52 , 0 : BEEP . 01,50 : NEXT f : INVER 
SE 0 . GO TO 1019 
103 8 LET s=s+l : IF S>l0 THEN LET 

S= 1 
1039 BEEP .001 , S*S : GOTO 1020 
1040 BEEP .1 , 33 : LET b$( Vi , t+n l = 
CHR$ t\ 
1041 LET S$=CHR$ k . GO SUB 9700 
105 0 LET n=n+ l · GO TO 1020 
10'30 LET ::<:>< =189 : LET S$= " GIR ' OC 
CUPATO I ! I .. : GO 5UB 9700 
1091 FOR n:1 TO 16 : BEEP .04 , 20-
nf5 : NEXT n : PRINT AT 20 , 11 ; u$ 
1092 GO TO 9100 
2001 IF b$( V1 , t TO t+8l=Q$ THEN 
GO TO 20•30 
2002 LET xx :c x +9 · LET yy:cy : LET 

n=0 : LET S=l 
2050 INVERSE l . FOR f : yy+4 TO YY 

STEP -1 : INK 7 : PLOT x x, f : DRAW 
52,0 : BEEP ,01 , 50 : NEXT f 

2051 FOR f:yy+4 TO yy STEP -1 : I 
NK 6 . PLOT x x+55.f : DRRW 10 , 0 : B 
EEP .01 , 57 : NE XT . f 
2055 LET b$(Vi , t TO t+B l =Q$ : LET 

e cv i . •:cd =0 
208 9 GO TO 9100 
20'3121 LET XX =l65 · LET S$= " ARTICOL 
O INESISTENTE ! 1 ! "· GO :5UB 9 7 00 
2091 FOR n=l TO 16 · 8EEP ,04,20-
ntS : NEXT n : PRINT RT 20 , ll ; us 
2092 GO TO 9100 
3001 IF b$1vi , t TO t+Bl=Q$ T HEN 
GO TO :3090 
3 002 LET yy:9 . LET va=999-C(Vi,c 
O ) 
3 003 IF v a <1 THEN GOTO 3 093 
3010 LET XX =1 71 -41LEN STR$ v a : L 
ET s $= " INPUT MAS ~. IMO · " · GO S UB 
9700 LET S$=5TR$ va · GO SUB 970 
0 
3015 INK 4 : PLOT 238,8 : DRAW 14, 
0 : DRRW 0 , 8 . DRAW -14 , 0 : DRRW 0, 
- B · FOR n=l TO 4 : BEEP .1 , 40 : NE 
:>:T n 
3 019 LET n"'e · LET S=l : LET XX =24 
0 · LET YY=10 : LET 1=4 : LET sr:n : 

DIM h$ 13 l 
3 020 LET k=CODE INKEY$ 
3021 IF K=13 THEN BEEP .l , 33 : GO 

TO 3096 
3022 IF k>47 ANO K<59 RNO n c3 TH 
EN LET K=k-48 : GO TO 3040 
3023 IF k=12 THEN INUERSE 1 · FOR 

(cominua) 



File di riferimento 
10-17 inizio del generatore di fi le; 
da ti pre limin ari; memorizzazio ne 
de ll 'area di memoria a matrice 
18-20 da ta set per il sa lvataggio e la 
verifica del carica me nto del fi le <l i 
riferimento o riginale vergine 

Come impostare 
il programma 

Dopo che il na tro di car ica è ta
to fe rmato, come richie. to da un 
me saggio a tutto video. il computer 
si predispone per la carica automati
ca del fil e di riferimento u cui e e
guire tutte le operazioni . Se però il 
supporto è quello origin ale. non è 
necessario fe rmare il nast ro: dopo 
un breve spazio vuoto. in fatti , inizia 
automaticamente la ca rica <le i fi le 
proprio mentre il computer , dopo 
varie operazioni gra fi che pre limina
ri, si predispone a lla carica del sup
porto (con un appo ito messaggio e 
musichetta di avviso) . Si procederà 
in questo modo la prim a volta che i 
userà il progra mma, e poi in tutti 
quei casi in cui i uti lizzerà il file 
originale per creare nuovi cataloghi 
di compo nenti. 

Naturalmen te. poi. si procederà 
modificando e riaggiornando di vol
ta in volta dei fi le già caratter izzati. 
dett i appunto FILE AGG IO RNA-

MENU' 
PRINCIPALE 

Nuovi 
inserime.nti 

r-----2 
Ca.nceJlazio.ni 

..----- 3 
Imput 

.-----4 
Output 

~-5 
Nuovi 
inserime.nti 

Figur a I 

TI poiché conte ngono art icoli e dat i 
precedentemente inserit i (no n sono 
dunque vergini). Nella maggior par
te dei casi, poiché la disponibilità d i 
ogni supporto di riferimento con
sente di gestire ben 714 componen ti 
(14 gruppi di 51 voci), sarà necessa
rio crearne uno solo, per poi modifi
carlo ed eggiomarlo di volta in vol
ta . Nel caso di particolari esigenze 
(magazzin i con migliaia di articoli). 
comunque. basterà creare più fi le. 
essendo la memoria di massa otteni
bile praticamente illimitata. E ' bene 
comunque che ogn i fi le sia salvato 
su una propria cassetta , a l fine di 
evitare catastrofiche sovrapposizio
ni. o perd ite di tempo nella ricerca 
di un pa rticola re blocco; conviene 
quindi utilizza re cassette e 10 che 
po tranno co ntene re d ue fi le, uno 
per la to , sfruttando la doppia pista 
di nastro disponibile. 

Q uando si ca ricano dei file ag
gio rnati è allora necessario, dopo la 
comparsa de ll 'apposito messaggio, 
fermare il nastro e caricare la casset
ta re lativa a l blocco desiderato. La 
carica avviene automaticamente e , 
dopo circa un minuto, in un apposi
to riquadro nella pa rte superiore de l 
video appare un messaggio con le 
cara tteristiche del file caricato . Nel 
caso di un file originale si avrà "R I
FERIM ENTO AGG I ORNAT O 

ALLE O RE 00. 00 D E L 00. 00. 
0000", nel caso invece di un file già 
caratte rizzato le cifre si riferirann o 
a i dat i tempora li d i quando il file era 
stato sa lvato; ogni volta che si fi ni
sce un lavoro . infa tti, un'apposita 
routine chiede, pri ma della registra
zione , di comunicare i re lativi dati 
temporali di codificazione. 

A q ue to punto il computer, con 
un appo ito mes aggio (anche ono
ro) di a tte a. aspetta i'E NTER per 
iniziare il vero e proprio lavoro di 
gestione dei dati caricati . Subito do
po viene proie ttato a tutto video iJ 
menti principa le. che consente di 
scegliere. con i tasti da 1 a 5, le 
opzion i d ispo ni bili : n uovi inseri
menti , cancellazioni, inpu t. output 
e fi ne lavoro . Selezionando una del
le prime quattro (que lle operative 
che mod ifi cano i dati del fi le carica
to) si procederà poi a comporre il 
numero (eia Ol a 14) della videata a 
cui ci si vuol ricondurre. l i menù 
delle videate disponibili vie ne mo
strato subito dopo il menù pri ncipa
le (figura 1) . 

Opzione I : 
nuovi inserimenti 

Si richiama dal menù principale 
con il tal.IO l e erve a inserire nuovi 
componenti. O\ viamente caratteriz-

Resistenze fi.no a 10 ICOHM 

Resistenze oltre 10 KOHM 

Condensatori ceramici 

Condensato.t;i poliestere 

Co.ndensatori ta.ntalio 

Con densatori elettrolitici 

Altri i.nte rati 

Inter r uttori e pulsanti 

T.rasformato.ri e bobine 

Altri articoli 
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Dove avrò messo il diodo ••• 

f=14 TO 10 STEP -1 : PLOT 240 , f : 
ORRW 10 . 0 BEEP .01 , 57 · NEXT f : 

INVERSE m: GO TO 3019 
3024 LET s=S+l · IF s>10 THEN LET 

S=l 
3025 BEEP .001 . S*5 : GOTO 3020 
3040 LET h$Cn+ll=STR$ k 
3041 LET XX =240+n§4 : LET S$:5TR$ 

k · GO SUB 9700 : BEEP .1 , 33 
3050 LET n=n+l : GO TO 3020 
3090 LET XX =165 : LET S $= " RRTICOL 
O INES I5TENTE ! ! ! " · GO :SUB 9700 
3091 FOR n=1 TO 15 : BEEP .04 , 20-
n•5 NEXT n . PRINT RT 20 , 11 ; U$ 
3092 GO TO 9100 
3093 LET ::o<. =164 : LET S$= " STOC~:~ A 
L t-1AS5It·10 (999ì " : GO SUB ';3700 
3094 FOR n=1 TO 16 . BEEP .04 , 20-
n 15 NEXT n · PRINT AT 20,11,u$ 

3095 GO TO 9100 
:3096 LET s .- =VRL h $ : IF s r >\I a THE 
N LET k =12 : GO TO 3023 
3096 INVERSE 1 . FOR f :16 TO 8 5T 
EP -1 : PLOT 23B ,f : DRAW 14,0 : 6E 
EP .01,32-f : NEXT f 
3099 LET e (Vi,COl=999-va+sr : LET 
~. $:5Ti:;!$ C( Vi,,C O) 

3100 FOR f:cy+4 TO cy 5TEP -1 : I 
NK 6 : PLOT CX+64,f : DRRW 10 , 0 B 

EEP .01 . 57 : NEXT f 
3101 INÙERSE 0 · LET XX =C X+76 -4iL 
EN S$ : LET yy:cy : LET i=6 : GO SU 

B 9700 
3110 BEEP .2 , 30 : GO TO 9100 
4001 IF b$ (Vi , t TO t+8l=q$ THEN 

GO TO 4090 
4002 LET YY=9 · LET va:C(Vi ,C O) 
4003 IF va<l THEN GOTO 4093 
4010 LET XX=156 -4tLEN 5TR$ va . L 
ET s $= " OUTPUT MASS It-10 : " GO SUB 

9700 ; LET S $=5TR$ v a : GO SUB 97 

00 
4015 INK 4 : PLOT 238,B : DRRW 14, 
0 . DRRW 0 , 8 . DRRW -14 1 0 : DRRW 0 , 
-a : FOR n=l TO 4 : BEEP .1,40 : NE 

XT n 
4019 LET n=0 : LET S=1 : LET XX=24 
0 · LET 44=10 · LET i=4 · LET sr=n : 

DIM h$Ì:;'.$i 
4020 LET k=CODE INKEY$ 
4021 IF k=13 THEN BEEP .1,33 : GO 

TO 4096 
4022 IF k > 4~ ANO k <59 RND nc3 TH 
EN LET k=k - 46 : GO TO 4040 
4023 IF k=12 THEN INVERSE 1 : FOR 

f =14 TO 10 STEP -1 : PLOT 240 , f : 
DRRW 10 , 0 · BEEP . 01 , 57 : , NEXT f : 
INV ERSE 0 : GO TO 4019 

4024 LET s=s+l IF S>10 THEN LET 

s=1 
4025 BEEP .001 .stS : GOTO 4020 
4040 LET h$(n+ll=STR$ k 
4041 LET XX=240+n*4 : LET S$=STR$ 

k : GO SUB 9700 · BEEP .1 , 33 
4050 LET n=n+l · GO TO 4020 
4090 LET XX: 165 ; LET S$= " t=IRTICOL 
O INES ISTE~~TE ! 1 ! " : GO :SUE; 9700 
4091 FOR n =l TO 16 : BEEP .04 , 20-
n*5 : NEXT n . PRINT RT 20 , 11,U$ 
4092 GO TO 9100 
4093 LET )< X=l65 : LET S$= " ARTICOL 
O NON DISPONIBILE"· GO SUB 9700 
4094 FOR n:l TO 16 · BEEP .04,20 -
ntS NEXT n : PRINT RT 20 , ll ; u$ 
40'~5 GO TO 9100 
4096 LET sr=VAL h$ · IF sr>Va THE 
N LET k:12 : GO TO 4023 
4096 INVERSE 1 : FOR f :16 TO 6 ST 
EP -1 : PLOT 238 ,f . DRRW 14,0 : BE 
EP . 01,32-f : NEXT f 
4099 LET (lV1,COl=va - sr : LET S$ = 
5TR$ C(Vi , •:Oì 

40 

4 100 FtJR f =•:Y +4 TO cy STEP -1 · I 

rn<. tS : PLOT e:><: +64 J f DRAl . .J 10 J 0 B 

EEP .01 , 57 . NEXT f 
4 101 INVERSE 0 · LET xx :cx+76-4tL 
EN S $ : LET YY=Cy · LET i=5 : GO SU 

8 ':370~ 
4110 8EE'P .2 , :::;0 · GO TO 9100 
5010 IN~'~ 4 . PRINT RT 8_.4 ; " . 

.•. , '' ; RT 9 , 2 ; 
1 1

- - -- -- --

5011 LET be=0 : LET ':!Y=91 . LET i= 

7 
5015 ORTA 1e, " 0RE " .. 42,"MINUTI " .. 8 

2 , " (lRTR", 106 . " MESE " I 130 ' " RNNO" . 

RESTORE 5015 · LET Pi=0 
5016 FOR n:l TO 10 STEP 2 · RERD 
~X : READ S$ : GO SUB 9700 . BEEP . 

1.26 NEXT n · INK 5 
5Ò17 LET k=32 . FOR e=1 TO 14 . LE 
T b$ ( e . 4601 = " "· NE;<T e 

5018 LÈT ':!Y :9 LET XX =65 · LET b~ 

=1 · IF p i =0 THEN LET S$="IN:::.ERIR 
E I DRT I E PREMERE " " ENTER""" · G 

O 5U8 ·~700 
5020 LET cr=1 : GO SUB 5090 · IF p 

i=l THEN LET Pi=0 
5021 LET k :CODE INKEY $ : IF e 1- = 14 

RND k=cr-1 THEN PRINT AT 20,0;n 
$ BEEP .1 , 33 · GOTO 5040 
5022 IF lk=32 OR (k >47 AND k <SBl 

) ANO cr <l4 THEN GO SUB 5090 
5023 IF k =12 THEN PRINT AT 8 , COD 
E i$(Crl-100.: " " : FOR 9=1 TO ci- : 

PRINT AT 8,CODE i$1Cr+1-gl - 100; 
" " NE :O<T g : LET pi = 1 : GO TO 501 
7 
5 030 8EEP .003 .50 · GOTO 5021 
5040 PRINT RT è _. CODE i$1crl-100 ; 
" " · LET '.'.C<=58 · LET S$= " A t.JV It=l~:E 

IL NH5TRO E PREMERE UN TASTO" : G 

O SUB 9700 
5041 LET K =CCtOE IN~:.EY $ : IF k .; > 0 

THEN GO TO 5043 
5042 GO TO 5041 
'5043 PRINT RT 20 . 0 , n$ · FOR k=4 T 
O 18 : PRINT AT K, l ; n$(1 TO 30) . 

NE::O<T K 
5050 PO~:..E 23736 , nn : SR\JE " CX1 " D 

ATA b$ () . POKE 2 :3736 . nn . 5Rl..!E " C 

~..::2 " DATA e ( :t : GO :SUB 9990 
5051 FOR n =1 TO 177 . NE XT n 
5052 LET >::X=lB : LET S$= " RIRl)VOLG 
ERE IL NASTRO E PREMERE UN TASTO 

PER LA •JERIFICA" : GO SUB 9700 

5053 LET k =CODE INKEY S : IF k < >0 
THEN GO TO 5055 
5054 GO TO 5053 
5055 PRINT RT 20 , 0,n$ : BEEP .1 , 3 
3 
5060 POKE 23743 ,;50 \..!ERIFY " C:O(l" 

DATA b$ ( ) . t..,1ERIFY " C><2 " DATA e ( 

I • POKE 2374:3 ' 83 
S07G LET x~:=G . LET S$= " \JERIFIC:A 
ESEGUITA , TUTTO O.~( . " : GO SUB '37 

00 
5 080 FOR n=-4 TO 10 : BEEP .04 , n+ 
33 : BEEP .02 .n+36 NEXT n : PAUSE 

120 : PRINT AT 20 , 0 ; n$ · GOTO 50 

0 
5095 PRINT AT 6 ,CODE i$(Cr+ll-10 
0, FLR::,H 1 , " " , RT S, CODE i $ I e,-) -
100 ; FLASH O;CHR$ k 
5096 LET b$(cr . 460l =CHR$ K 
5099 LET cr:cr~l : BEEP .1 ,35 . GO 

TO 5 021 
6000 POKE 23743.63 . GO 5U8 9990 
6010 GO TO 500 . 
8 510 L ET n $ =" " : LET '3 $="1!1111 __ _ 

(co11ti11ua) 



zati da un nome. una sigla o una 
dici tura di riconoscime nto. U na vol
ta richiamata la videata su cui si vuo
le operare. rim a ne visualizzato sul 
fondo un me saggio (utilissimo pro
me moria!) col nume ro selezionato e 
viene proietta ta tutta la videata at
traverso una ser ie di numerini az
zurri (compresi tra 01e51). che o
no i codici di indirizzamento . 

Un a ltro messaggio promemoria 
appare componendo il codice nel 
quale si vuole regi trare il compo
nente. e po i il me saggio "I NSE RI
RE LA D ENOMl N AZIONE" indi
ca che è possibile in e rire il no me o 
la igla del componente . Ogni deno
minazione può conte ne re fino a no
ve caratte ri (nume ric i o a lfabe tici) o 
irnboli particolari . E' possibi le in
erire direttamente dai relativi tasti i 

caratteri numerici o a lfabetici . me n
tre i simbo li pa rticola ri (segni di 
punteggiatura. OHM. pico. nano . 
micro e m illi) vanno inseriti tramite 
imboli gra fici secondo lo schem a di 

riferimento (figura 2) . Per quanto 
riguarda la punteggiatura g ramma
ticale. è disponibile persino il si m
bolo % , molto utile nella registra
zione di to lle ra nze (per resiste nze, 
condensatori eccetera) . 

A ogni in erimen to ve rra nno 
stampati con caratte ri bianchi , ac
canto al codice prima seleziona to . i 
cara tte ri via via in putati . Co n 
BREAK SPACE si può salta re di 
un posto a destra senza stampa re il 
caratte re , lasciando quindi uno spa
zio vuoto: è anche pos ibiJe correg
gere eventu a li e rrori di inpu tazione 
semplice me nte pre m e ndo C A PS 
SHIFT + O (funzione DELETE) . 
L'articolo va defin itivamente regi
strato ne l fi le con un ENTE R di 
confe rma; se però si inputano tutti e 
nove i cara tteri l'accettazione avvie
ne a utoma ticamente. senza bi. ogno 
di premere ENTER . 

Una volta confe rma ta la denomi
nazione un 'appo 'ita routin e di a tte
c;a con ente d i scegliere tra quattro 
pos ibilità : NESSUN CA MBI O (si 
continua con a ltri inserimenti sulla 
\te sa videata) ;CAMBIOVIDEA
T A (si to rna a l menù de lle videate 
disponibili) : CAMBIO OPZ IONE 
(\i torna a l menì:1 principale. rima
nendo però u IJa te sa videata) ; 
CAMBIO T OTALE (si to rna pri
ma al menù principa le e poi a que llo 
delle videate) . Oue ti quattro mes
saggi i us eguono ullo schermo. e 

la scelta si e ffettua pre mendo un ta
sto q u a ls iasi q u a ndo è presente 
quello desiderato. Poiché il pro
gramma è prote tto da errori , se si 
ceglie un codice che ha g ià un arti

colo inserito appare il mes aggio 
"G IA. O CCUPATO!!!". 

Opzione 2: 
cancellazione 

Richia mabile dal me nù principale 
con il tasto 2, consente di cancella re 
articoli preceden te mente registrati 
selezionando sempliceme nte il codi
ce (ovviamente compreso tra 01 e 
51) dell"articolo da e liminare . In ca-
o di e rrore (ca ncellazione di un 

compone nte ma i registrato) compa
re il messaggio "ARTICOLO lNE
SISTENTE! ! !" . Alla fine di viene 
a nche qui operativa la routine di at 
tesa che consente di cambia re videa
ta e/o opzione. 

Opzione 3: 
input 

Si richiama dal me nù pr incipale 
con il ta to 3 e si usa pe r inserire 

TABELLA IMSERIMENTO 
CARAITERI GRAFICI 

COMANDI INPUT CARATTERE INSERITO 

0 ... 9 o .. 9 o 9 ...., auere 
numerico 

A ... Z A ... z A ... z Carauere 
alfabet;.,. 

Brealc Spazio 
so ace VUOtA 

Symbol n OHM 
shi ll • O -
Symbol 

@ p PICO 
shilt • 2 
)ymbol 

# n NANO shifl • 3 
symbol 

$ ,µ MICRO 
shi ft • 4 
>YmDOI 

& MILLI shill • 6 m 
Symbol 

PUNTO 
s hift • M 
Symbol VIRGOLA 
shif! • N 

, , 
Symbol 
sbil t • z 

. . . IDUE PUNTI 

)yrnDOI " " 
thill • p VIRGOLmE 

Symbol . . APOSTROFO 
sbift • 7 
Symbol s s !PERCENTO 
sh1ft • 5 

1:wmbo1 
( ( PARENTESI AP. 

shirt • 8 
>YmDOI 

) ) !PARENTESI CH. sh1ft • 9 
l)ymDOI 

l.INEETTA shift • J - -

Figura 2 

nuovi stock di componenti già inse
ri ti . I l numero ma si mo ge tibile è 
999; ne l caso di stock a con i te nza 
ze ro. una routine intell igente con
sente la stampa de lla so la denomi
nazione de lra rticolo. Prima di inse
rire la qua nti tà relati va a un articolo 
selezionato, un apposito messaggio 
mostra qual è il massimo input pos-
ibi le. Se . per esem pio. sono d i po

nibili a m agazzino 530 transistor BC 
208 e ne vengono acquistati a ltri 
820. non è possibile inputa re l'intera 
quantità perché il to tale. J . 350. su
pere rebbe le 999 d isponibi lità ; in 
questo caso appa re a llora il messag
g io "INPUT MASSIMO: 469". Si 
deve scegliere a que to punto e in
serire solo 469 pezzi o se creare un 
nuovo articolo (opzio ne I) con la 
tessa denominazione (BC 208) e 

con le 999 disponi bilità h1tte libere : 
è quind i molto semplice ovvia re a 
quals iasi proble ma legato a lla d i-
ponibilità di stock . 

La de te rminaz io ne della quantità 
da inputare avviene inserendo il nu
mero in un apposi to quadratino ver
de. a destra in ba so . Prima di con
fe rmare !"inserimento con ENTER 
è a nche possibile correggere il nu
me ro tramite la fun zione D E LETE 
(CAPS SHIFf + 0). Se. da1a con
ferma con i'ENTE R . !"input risul ta 
maggiore del massimo consentito , 
l'inserimento non avvie ne e il com 
puter rimane in atte a di un dato 
corretto . Anche qui. selezionando 
un input per un a rticolo no n prece
de nte mente regi trato . compare il 
m essaggio "ARTICO LO I E SI
STENT E!!! ''. A lla fi ne. compare 
l'ormai fami lia re routi ne di attesa . 

Opzione 4: 
output 

Con il rasto 4 si può richia mare 
un'opzione che consente d i preleva
re quantitativi d i com pone nt i già re
gi ... trati : un messaggio di O UTPUT 
MASS IMO comun ica la quantità 
d isponibile (e q uindi il mas, imo pre
levabile) cie l compone nte richia ma
to . Appa re la c ritta "ARTI COLO 
NON DISPON IB ILE" se lo tock è 
nullo. "ARTICOLO INESISTEN
TE! !!" se l'articolo non è cata logato. 

Se vie ne d igita to un numero trop
po e levato . i'ENTE R di conferma 
non sortisce alcun effetto : il compu
te r non effettua la sottrazione e ri
mane in a ttesa del da to corretto . La 
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Dove avrò messo il diodo . .. 

C;540 LET d$::"0102030405060708091 
01112131415161718192021222324252 
62728293031323334353637383940414 
2434445464748495051 " 
~541 LET ·.::t$ =" .. : LET IJ $= .. 
;3542 LET PZ=l : LET i$:: " ef•:;ii .jnoqi" 
tL•\!W X" 
85'~9 RETURN 
9104 LET be=© : LET yy=9 : INVERSE 

0 LET i=7 
9105 DATA 204 , " NESSLIN CAMBIO " . 20 
2 ,"Ct=tMBIO VIDEATA", 200 , " CAMBIO O 
PZIONE " .. 20:3 .. " CRMBIO TOTRLE" 
9109 RESTORE 9105 : FOR n=l TO 4 
9110 PRINT AT 20 , ll : u$ 
9111 RERD x x READ S$ . GO SUB 97 
00 
9112 FOR o=l TO 10 : LET k=COOE I 
NKEY$ : IF-k <>0 THEN LET be =l GO 

TO 9150+n *10 
9120 BEEP .01 . n*9 : NEXT g 
9121 NEXT n : Qo TO 9109 
9160 PRI NT RT 20, 5 ; n$(1 TO 27) : 
GO SUB 9200 . GO TO OP *1000 
9170 PRINT AT 20,0 ; n$ : GO SUB 96 
00 : GO TO 800 
9180 LET PZ=0 · PRINT AT 2 0 ,5 , n$( 
1 TO 27l : GO SUB 9600 : GO TO 500 
9190 PRINT RT 20 , 0 , n$ GO SUB 96 
00 : GO TO 500 
9204 LET S=l 
9210 LET XX=126 . LET YY=9 : LET S 
$= "COMPORRE IL CODICE DELL'RRTIC 
OLO " : GO SUB 9700 
·~211 LET 1<.=CODE INKEY$ : IF k >47 
RND k<54 THEN BEEP .1 ,33 : LET cl 
=K-48 : GO TO 9220 
9214 LET s=s+l IF S >10 THEN LET 

S=l 
921S 8EEP .001 , s*S · GOTO 9211 
9220 LET s ::l 
9221 LET k =CODE INKEY $ · IF (e 1 =0 

ANO k>4B ANO k<58) OR !C1>0 ANO 
cl <5 AND K:>4-7 Al'lO k<'58l OR (Cl= 

5 ANO k >47 AND k<50l THEN BEEP . 
1 , 33 . LET c2=k -4B GO TO 9240 
9224 LET s =s+l · IF S> 10 THEN LET 
S:l 

9225 BEEP .001.s*5 : GOTO 9221 
9240 PRINT RT è0 , 11 ; u$ . LET CO=C 
1*10+c2 · LE~ t=co19 -8 
9242 LET XX=45 : LET i=5 : LET S $= 
" ARTICOLO : " : GO SUB 9700 : LET S$ 
=5TR$ cl . GO SUB 9700 : LET S$=ST 
R$ c2 . GO SUB 9700 
9250 LET c x =S+INT (IC 0-11 / 17 1180 
''.3251 LET 1:•J=l4:3-iC1::i-(INT ( ( C0 -1 ) 
1 17) ) f17)f7 
9299 LET 1 =7 : RET URN 
9301 LET be =0 . LET x :< =0 : LET yy = 
136 : LET 9 i =8 
9310 FOR n=l TO 51 : LET xx =gi : L 
ET i =5 · LET s S=d $ (2·ff1 -1 TO 2in ) : 

GO SUB 9700 
·;:i 3 11 I F b $ ( V i •' g .;rn - 8 T o g * n ) < > q $ 
THEN LET XX=Q i +9 : LET i:7 : LET s 
$=b$ (Vi , 9fn-è TO 9fnl . GO SUB 97 
00 
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·~312 IF e ( Vi , n) >0 THEN LET ::<X=9i 
+64 : LET i ::6 : LET S$::5TR$ i: (Vi .. n 
) : LET xx =gi+76-LEN S$i4 : GO SUB 
9700 

9321 IF n=l? OR n=34 THEN LET gi 
=B+n / 17180 : LET yy:l43 
9399 LET yy:yy-7 . NEXT n . LET i= 
7 LET bt!=l BEEP .1 , 33 RETURN 
9410 FOR n :l TO 4 : FOR V=l TO 5 : 

BEEP .01 , s1n · BEEP .01 . 491n · NE 
><T v NE><T n 
•'.3499 RETLIRN 
•:JS 10 i=·R INT AT .- J 16 -LEN s $ / 2 ; nn:; 

i .: Bi:;: I G HT b r .: ::. $ 
9550 BEEP .07 .. i"t2 : BEEP . 01 , rf3 
·::i!'.:· 6 0 L ET r = ,- + i n ( 
;::. 5 ·~ 9 i:::ETURN 
9610 FOR n =4 TO 18 · PRINT AT n . l 
. n$ (1 TO 3 0) 
9 690 BEEP .001 , nf3+10 
9699 NEXT n : RETURN 
9705 PO KE 2 3693.15 . INK i 
9710 FOR 9=1 TO LEN 5$ : GO sue g 
800 +C ODE s $ ( g) · LET >(X =X X +4 
9779 IF S$(9) <> " " RND b€=1 THEN 

BEEP . 004, XX / 10+yy / 10 
9780 NEXT Q : RETURN 
·~832 RETURf..J 
9833 PLOT x x , yy · PLOT x x , yy+2 : D 
RAW 0 . 2 . LET XX : XX+l · RETURN 
9834 ~LOT xx +l . yy+4 · DRRW 0,-1 : 
DRAW -1 , -1 : PLÒT x x+3 .. yy+4 : DRAW 

0 , -1 DRRW -1 . -1 · LET XX =XX+2 : 
RETURN 
9835 PLOT XX . YY · DRAW 0 . 2 : DRRW 
1 .0 · DRRW 1 .. -i - DRRW 0 , -1 : RETUR 
N . 

PLOT xx .yY : DRRW 1 , 1 : DRRW 
DRAW 1 . -1 : DRR W 1 , 1 · DRAW 0 
DRRW 1 ~ -1 - LET x x:xx +2 : RET 

9836 
0 .3 
. -1 . 
URN 
983 7 PLOT x x , yy : DR RW 3 , 3 : PLOT 
x x, yy+3 · PLOT xx +3 , yy · LET XX =X X 
+l · RETURN 
9838 PLOT xx , yy : DRRW 0 .. 2 : DRRW 
1 . 0 · DRRW 1 . -1 · DRRW 0 .. -1 : DRRW 
0 : 1 DRRW 1 : 1 DRRW 1 , -1 · DRRW 0 
. :1 : LET X X~X X +2 . RETURN 
9639 PLOT xx+l , YY+4 : DRRW -1 , -1 : 

t:<ETURN 
9840 PLOT x x +l,YY DRAW -1 , 1 : DR 
RW 0,2 : DRAW 1 , 1 : RETURN 
9841 PL~T xx+l,yy : DRRW 1 .. 1 : ORA 
W 0,2 : DRAW -1 , 1 : RETURN 
9844 LET xx= XX +1 : PLOT xx +l , yy+l 
· DRRW -1 , - 1 · LET XX=XX +l : RETUR 
N 
9845 PLOT xx . yy+2 · DRRW 2,0 : RET 
IJRN 
9846 PL OT xx +l , yy · LET XX =XX+l · 
RETURN 
9848 PLOT xx,yy+l : DRRW 0 , 2 · DRA 
W 1 , 1 : DRRW 1 , -1 DRRW 0.-2 : DRR 
1 .. J -1 . -1 : i::'ETURN 
9849 PLOT xx, yy : DRRW 2 , 0 : DRRW 
-1 , 0 : DRAW 0 .. 4 DRRW -1 .. -1 : RETU 
h'. t·~ 
9850 PLOT x x +2 , yy DRRW -2 , 0 : DR 
RW 0 , 1 . DRAW 2 , 2 DR RW -1,1 · DRl=t 
1.-.t -1 , 0 : RETU~'.N 
9851 . PLOT ~x , yy : DRRW 1 , 0 : DRRW 
1 . 1 DRRW -1 , 1 · DRRW 1,1 : DRAW 
1 ; 1 DRRW - 1 , 0 RETURN 
C!R!'=;? PLCIT ~.f v +-::> Y'::J " DPAll 0 4 · DJ=;:A 
G-:~.-2 ~ D~~w-6 ~ -i - riR~W i .. 0 · RE 
TURM 
9853 PLOT xx , yy · DRRW 1 , 0 : DRAW 
1 .. 1 . DRAW - 1 , 1 DRAW -1,0 : DRRW 
0 . 2 · DRRW 2 .. 0 . RETURN 
9è5~ PLOT XX+l .. YY+2 : DRRW 1,-1 : 
DRRW -1 , -1 : DRRW - 1 , 1 : DRAW 0,2 · 
· DRAW 1 , 1 · DRRW 1 , 0 : RETURN 
9855 PLOT x x, yy . DRAW 1 , 1 . DRAW 
0 ,1 · DRAW 1 ,1 : DRAW 0 ,1 : DRAW -2 
. 0 RETURN 
~856 PLOT x x, yy+l · DRRW 1 , -1 · DR 
RW 1 , 1 : DP.AW -2 , 2 DRRW 1 , 1 ORA 
1 ... 1 1. -1 : RETURN 
985~ PLOT xx , yy · DRAW 1 , 0 : DRRW 
1 , 1 DRHl-1 0 . 2 : : DRAl,1 - 1 . 1 · DRRl.J 
- 1 . -1 : DRAW 1 -1 · RET URN 
9858 PLOT xx +i . yy · PLOT XX+l .. YY+ 
2 : RETLIP.N · 

(continua) 



correzione è anche in questo caso 
possibile con la funzio ne DELETE. 
prima di dare i'ENTER. Al termine 
delle operazioni di inserimento la 
solita routine di attesa con ente va
riazioni operative . 

Opzione 5: 
fine lavoro 

Va richiamata dal me nti principa
le (ta to 5) solo quando i de idera 
regi trare il file aggiorna to fi no a 
quel momento . Sul video appare un 
cursore bianco lampeggiante, che 
guida a ll'inserime nto dci da ti tem
porali re lativi al momento in cui si 
procede a lla registrazione. Saranno 
que ti i dati che verranno stampati 
all'inizio de l programma ogni volta 
che che il file verrà caricato . I valori 
va nno naturalmente inse riti usando 
i tasti da O a 9 . e eventuali correzioni 
sono possibili prim a di confermarli 
con ENTER. 

Data la conferma , un messaggio 
invita ad avviare il na tro e a preme
re un ta to per inizia re la registra
zione , che avviene istantaneamente 
e in modo del tutto automa tico . Do
po un minuto circa un apposito mes
saggio invita a riavvolgere il suppor
to e a eseguire la veri fica (anche 
que ta è automatica : basta far parti
re il nastro e premere un tasto dello 
Spectrum). Se il file è caricato cor
rettamente compare un messaggio 
di OK e il programma torna auto
maticamente a l menù principale. 
mantenendo il file registrato per ap
portarvi eventuali modifiche. 

Se i vuole operare con il fi le ap
pena a lvato basta inte rrompere il 
programma (con CA PS SHIFr + 
BREAK SPACE) e ridare il RUN: 
il programma parte daccapo chie
dendo la carica di un nuovo file di 
riferimento (che può es ere, appun 
to, quello appena salvato) . Se inve-

ITJ Figura 4 

[2J 
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cassetta vecglne souoprogrMma Spazio IA.à'.lW 

al lancio 3-~ secoiai 

Figura 3 

cc (nel caso di registrazioni e rrate) 
la verifica dà il drastico messaggio 
"T A PE LOADING ERROR", si 
deve dare l'istruzio ne R UN 6000 
per eseguire un reset pa rzial e di 
emerge nza : compare a llora il menti 
principale, dal qual e ri chiedere 
l'opzione 5 per ripe te re la registra
zione . 

Battitura 
e salvataggio 

Si batte per primo il lista to I (sot
toprogramma di lancio) e lo si salva 
con l'istruzione SA VE "COMPO
NENTS" LINE 1 (segui ta da VERI
FY"") . Si proced e poi a lla battitura 
del vero e proprio programma (li
stato 2) e a l relativo sa lva taggio tra
mite SA VE "MASTER" UNE 1, fa
cendo ì n modo che tra questo blocco 
e il precedente rimanga uno spazio 
di nastro vuoto di circa 3- 4 secondi . 
Dopo il VERIFY'"' si batterà il lista
to 3. re lativo al fi le di rife rimento 
originale. Prima di salvarlo è neces
sario far lo girare tramite RUN: il 
video diventa bianco e appare il 
messaggio START TAPE, THEN 
PR ESS ANY KEY: pri ma cli proce
dere alla registrazione. premendo 
un tasto de llo Spectrum . si la eia un 
vuoto di 15 secondi circa (figura 3) . 
Dopo i 57 secondi di regi trazione lo 
schermo sbianca: a questo punto si 
deve riavvolgere il nastro fi no all'i
nizio di questo te rzo blocco appena 
salvato e comandare la verifica. che 
avverrà automaticamente mettendo 
il na tro in PLAY, senza dare alcu
na ic; truzio ne . Durame la verifica 
appu riranno su[ video , uno dopo 
l'altro con un inte rvallo di ven ti se
cond i circa , due messaggi (CHA
RACTER ARRAY: CX I e NUM
BE R ARRA Y: CX2) e poi, se tutto 
è stato e eguito alla perfezione . un 
te rzo (O O K 20: 3). accompagnato 
da un a musichetta. 

Se invece compare il messaggio R 
TAP E LOA DING E RROR. 19: l. 
si deve ripetere la registrazione (ba
sta dare il RUN. perché il listato 3 è 

Master ~lo woto File Cli rlfertmento 

15· 16 secoo::ll Originale 

ancora in memoria. e ripetere le ul
time operazioni). Il file di rife rimen
to co ì alvato è quello or iginale . 
che quindi . in quanto vergine, deve 
essere usato necessari amente la pri 
ma volta. Una volta che si sia utiliz
zato il programma si potranno natu
ra lmente salvare e ca rica re dei file 
di riferimento no n originali . ma ag
giorn a ti . ca ra tte rizzat i cioè daUa 
presenza di a rticoli e da ti preceden
temente inputati. 

I f ile di ri fe rime nto aggio rn ati 
van no ovvia mente salvati su apposi
te cassette in modo che siano dispo
nibili indipendentemente dalla cas
setta de l programma . Una volta ca
ricato. il programma chiede La cari
ca del fil e aggiornato: .e, come suc
cede la prima volta , i desidera ope
ra re con que llo originale, si lascia 
scorre re la cassetta stessa; altrimen
ti. si carica un fi le aggiornato prece
dentemente caratterizzato e salvato 
su un'apposita casetta. 

Teoricamente è po ibile dispor
re di una memoria di massa infinita 
(e quindi di un immenso magazzino) 
semplicemente usando più cassette: 
ogni fi le viene subito riconosciuto in 
base alla data (e addirittura all ' ora e 
ai minuti) in cui è sta to a lvato: il 
messaggio relativo r imane ul video 
per tutta la durata del programma. 

Esempio 
di codificazione 

Avete a disposizione 35 resisten
ze del valore di 47 Kohm e vole te 
in erirle nel vostro Component Su
pervi or. Procedete innanzitutto a 
registrare la relativa denominazio-

. ne , richiamando (tasto L) dal menù 
principal e l'opzione nu ovi inseri
menti . Dopo alcuni secondi compa
re il menù delle videate d isponibili : 
è nece ario , nel vostro ca o. com
porre il codice 02. relativo alla vi
deata in cui vanno catalogate le resi
stenze co n valori superio ri a 10 
Kohm . Procedete quindi scegliendo 
un codice compreso tra OJ e 51, che 
non ia già occupato da un'altra re-
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Dove avrà messo il diodo ••• 

9864 PLOT x x , yy ; DRRW 0 , 3 · DR RW 
1 . 0 DRAl..J 1 . -1 : DRAl,I -1 , - 1 RETU 
Rf.l 
9865 PLOT x x . yy : DRAW 0 , 3 : DRRW 
1 , 1 DPRW 1 . -1 : DRRW - 1 , -1 : DRRW 

1 0 · DRRW 0 , -2 . RETURN 
9866 PLOT x x , yy DRAW 0 , 4 DRRW 
1 . 0 · DRRW 1 . -1 · DR AW -1 .-1 DRRW 

i . -1 DRAW· -1 .- 1 RETURN 
9667 PLOT XX +2 , YY DPRW - 1 , 0 . DR 
qw - 1 , 1 DRRW 0 , 2 · DRRW 1 ,1 : DRR 
l,1 1 I 0 : RETUJ:<N 
9 668 PLOT xx, yy DRRW 0 , 4 . DRRW 
1,0 DRRW 1 , -1 . DR RW 0 , - 2 · DRRW 
- 1 , -1 : RETUR~~ 
9669 PLOT x x +e , yy ; DRRW -2 , 0 : OR 
RW 0 , 2 : DRRW 2 ,0 · DRRW -2 , 0 · DRA 
W 0 , 2 : DRR W 2,0 · RETU RN 
987 0 PLOT x x, yy : DRAW 0 ,2 . DRRW 
2 , 0 DRRW -2 , 0 DRRW 0 , 2 : DRRW 2 
, 0 RETURN 
9871 P LOT x x +2 .u u+2 DRRW 0 . -a . 
DRRW -1 . 0 : DRRÙ - : 1 . 1 . DRRW Ò . 2 . 
DRRW 1 , 1 : DRRW 1 , 0 : RETURN 
9872 PLOT xx, uu DRRW 0 . 4 DRRW 
0 ,-2 DRRW 2 , ò : DRRW 0 . ~ DRRW 0 
. -4 : RETURN 
9373 PLOT xx. yy DRRW 0 , 4 LET X 
X=XX -2 · RET URN 
987 4 PLOT xx,yy+l . DRRW 1 ,- 1 : DR 
RW 1 , 1 . DRRW 0 ,3 RETURN 
9875 PLOT xx, yy DRAW 0 , 4 PLOT 
XX +1 , yy+2 · DRRW 2 . -2 · DRRW -2 , 2 : 

DRAW 2 , 2 : LET x~ =XX +l : RETURN 
9876 PLOT XX +2 , yy DRRW -a .o · DR 
Rl-J 0 I 4 RET URN 
9877 PLOT xx , yy DRRW 0 ,3 DRRW 
1 . 1 · C·RHl.J 1 _. -1 . DR Rl,1 1, l : DRRl.J 1 
. :1 . ORRW 0 , -3 · LET XX =~X +2 : RET 

URN 
9 678 PLOT xx, yy , DRAW 0 , 4 . DRRW 
1 , 0 DRRW 1 , -1 : DR RW 0 , - 3 · RETUR 
N 
9879 PLOT xx +l , yy DRRW 1 , 0 . ORR 
W 1, 1 : DRRW 0,2 : DRRW -1 , 1 : DRRW 

-1 , -0 . DRRW -1 , -1 : DRRW 0 , -2 : L 
ET XX =XX +l . RET URN 
9 880 PLOT xx. yy DRRW 0 , 4 · DRRW 
1,0 . DRRW 1 , - 1 : ORRW -1 , - 1 : PETU 
RN , 
9881 PLOT XX +3 . yy DRRW -1 , 1 : OR 
RW -1 , 0 . DRRW -1 , 1 DRRW 0 . 1 . DR 
RW 1 , 1 : DRRW 1 , -1 · DRRW 0 , -1 LE 

T X~ =xx + l : RETURN 
9882 PLOT xx .yy DRRW 0 . 4 DRRW 
1 . 0 : DRRW 1 . -1 · DRR W - 1 , -1 · DRRW 

1 , - 1 · DRRW 0 , -1 : RETURN 
9883 PLOT x x, y y DRRW 1 , 0 . DRRW 
1 . 1 DP RW -2 , 2 · DRRW 1 , 1 DRRW 1 
. 0 RETURN 
9864 PLOT x x , yy+4 : DRRW 1 , 0 : DR R 
W 0 . - 4 DRRW 0 . 4 OPRW 1 . 0 : RETU 
RN . 
9 865 PLOT xx, yy+4 . DRRW 0 , -4 . DR 
RW 2 , 0 DRRW 0 , 4 · RET URN 
9 8 66 PLOT xx, yy+4 · DRRW 0 , - 3 : DR 
RW 1 . -1 DRRW 1 1 : DRRW 0 . 3 · RET 
URN . 
986 7 PLOT xx, yy+4 : ORRW 0.-3 : DR 
RW 1 -1 DRRW 1 , 1 · DRRW 0 ~ 1 · DR R 
W 0 . - 1 DRR W 1 , -1 : DRRW 1 , 1 : DRR 
11 0 ., · l ET ""' x =«"1 +·:> · RETURN 
~ae~-PL6T x ~ ~ y~ ~ 5~RW 4 ,4 : DRRW 
-2 , -2 DRRW -2 , 2 DRRW 4 , -4 : LET 

XX =X X+2 : RETURN 
9669 PLOT XX +l , yy : DRRW 0 , 2 : DRR 
W -1 . 0 DRRW 0 . 2 · DRRW 0 , -2 : ORA 
W 2 . Ò · DRAW 0 , è RETURN 
9 890 PLOT xx, y y +4 : DRRW 2,0 DRR 
W 0, - 1 · DRRW - 2 , - 2 : DRAW 0 ,- 1 : O 
RR l.J 2 , O i:;:ETURN 
9895 PLOT x x, y y · DRAW 1 , 0 DRAW 
0 . 1 : DRAW -1 . 1 : DRA W 0 , 1 ORR W 1 
. i : DRRW 2 . 0 : DRAW 1 . -1 : DRRW 0 , 
-1 DRAW -i , -1 · DRRW 0 , - 1 · DRRW 
1 . 0 LET ·"'·x :::: XX +2 RETURN 
9~B3 LET r =1 0 : LET C=2 
·~9;;:;5 n~~~ 4 ' PRINT AT r "e .: .. ,.. ... " 

.~. t '2. Il ~'O li T' n.r,;.· ; RT r i 1 :. e 

99;:;7 pi:;!INT RT r +2 ~"1, \H 111 
IL 1•11 L' 1111": AT r +3 , •: .: "I ~ 

• I I Il I I Il .I I I I. M" 
9986 PRINT RT r+5 , C, INK 6 ; PRPE 
h'. 1 : FLASH 1 ; BRI GHT 1 .:" 

9989 RETURN 
9994 PRINT ttl : RT 0.0 . PAPER 0 . I 
NK ·1 : " i ............................ .. 
--... ~ "' , RT 1 , 5 , I NK 7 ," © 1985 b 
'=' e;.r ;::. co1,.10GUE "· LET nn =181 . 
'39':l5 PR INT n 1.: PAPER 0 ; AT O .. 4 ; I 
NK e.; .. COt·1PONE t .. ff:=, SUPERU r::.i:iR .. 
•;ig•;ig PETURN 

gistrazione ; per esempio , il codice 
43. 

seq uenza di tasti : 4. 7. K. CA PS 
SHIFT + O. ENTER (fiAura 4) . 

ta to q ualunque. facendo co ì r i
comparire il menll principale . Ri 
chiamate ora . con il ta:>to 3 . la fun 
zione "I PUT'. Premete il tasto -l . poi il ta lO 3 e. 

dopo la co mparsa de ll ' ap posi to 
messaggio di predisposizione. inse
rite la dc-;criz ione ba tre ndo quc<aa 

Dopo aver con fermato con EN
TER vedete apparire la routine di 
a ttesa : in presen;a de l messaggio 
"CAM BIO O PZ IO E" premete un 

Listato 3 
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10 REt·1 
11 REM 
12 REM 
1 3 REt-1 
14 J:;'. Et-1 
15 i:::Et1 
16 C• It-1 

COMPON ENTS SUPE RVISOR 
LISTAT O 3 

FILE DI RIFERIME~TO 
© 1985 b~ Dl5COVOGU E 

b$ ( 14 .. 460 ) : DIM e ( 14 , 51 

17 FOR n : 1 TO 1 4 LET b$ ln , 4 60 
1 =CHR$ 48 NEXT n 

1 8 SHUE " C.>: 1 " ORTA b$ (i : PO~::.E 

23736 , 1 81 · SRl.)E " CX 2 " DATA 1: I i 
1 g l) E R I F\' " CX 1 " D AT H b $ ( J · I,) E R 

IF'i' " CX2 " ORTA (I. ) 

2 0 FOR n= l TO 16 : BEEP .02 , n . 
NE/:T n 

Viene proie tta ta di nuovo la vi
deata o~ (infatt i ave te modifica to 
solo l'opzione . non la videata) : ele
ziona te il codice 43 e inse ri te il valo
re di input che . nel vo tro ca o. è 35 
(tante sono le resistenze a disposi
zione) . Accanto a lla descriz io ne de l 
codice 43 viene tampato allora. in 
giallo , il numero 35 . 
~ Daniele Malavasi 

Questo programma è disponibile 
su cassetta. 
L'elenco, i prezzi e le modalità 
d'ordine di questa e delle altre cassette 
disponibili sono riportati 
allepagine81 e82. 



A tutti coloro che faranno un ordine 
di almeno 30.000 lire verrà dato in 
regalo, a scelta, o un fantastico 
gioco su cassetta per il Commodore 
64 oppure una raccolta di sei 
supergiochi e cinque utilities per 
Spectrum. tutt'e due del valore di 
10.000 lire ciascuna. 

G. Bishop: Progetti hardware 
con lo ZX Spectrum. 
Come costruire un convertitore 
analogico·dfgitale e uno dlgitale
analogico che possono essere 
collegati alla porta di espansione 
dello ZX Spectrum. Con questì è 
possibile creare esposimetri e 
penne ottiche. termometri di pre
cisione e antilurti, joystick e si· 
mula.tori di voce, ecc. Il libro 
contiene tutti gll schemi elettro
nici e l'indicazione dei compo
nenti necessari per la realizzazio· 
ne dei progetti descritti. nonché i 
listati dei programmi. 176 pagi· 
ne, 17 .000 lire. 

J. Heilborn-R. Talbott: Guida al 
Commodore 64. 
Argomenti trattati: introd.uzJone 
generale sulle apparecchiature 
Commodore; modi operativi del 
C-64, diretti e programmati ; in· 
troduzione alla programmazione 
Basic; programmazione Basic 
avanzata; uso del joystick e degli 
altri comandi per I giochi; grafica; 
suono; unità periferiche; archi
tettura dei sistemi; uso della me
mo ria; eccetera. 440 pagine, 
36.000 lire . 

ZXSPECTRUM 

C. A. Street: La gestione delle 
informazioni con lo ZX Spectrum. 
Questo libro spiega i fondamenti 
della gestione delle Informazioni 
con numerosi esempi applicativi 
e soprattutto attraverso la realiz· 
zazione di un completo e lunzìo
nale programma di raccolta, con
trollo e organizzazione delle più 
diverse categorie di dati. Tratta 
anche ampiamente, la verifica 
della correttezza dei dati, Il loro 
ord inamento, la ricerca e la sele· 
zione all'interno di un file usando 
differenti metodi con una o più 
chiavi di ricerca. 134 pagine, 
16.000 lire. 

R. Jelfries-G. Fisher-B. Sawyer: 
Divertirsi giocando con il Com· 
modore 64. 
Inserite nel vostro Commodore 
64 un po' di fantasia e di buonu
more, con i 35 giochi contenuti in 
questa raccolta! Potrete combat
tere contro Godzilla, scalare l'E· 
verest. salvare astronauti perdu· 
ti. Ogni gioco è presentato con 
una breve introduzione sulle sue 
regole e sulle opzioni evi fornisce 
il listato Basic completo. 280 pa· 
glne. 22.000 lire . 

T. Woods: L'assembler per lo 
ZX Spectrum. 
L'Assemblar è il linguaggio più 
vicino alla logica del computer e 
permette di realizzare programmi 
estremamente compatti e veloci. 
Nef volume l'argomento è affron· 
tato per gradi, cosl da permettere 
anche a chi è completamente di· 
gluno In materia di arrivare a una 
totale padronanza della sua sin· 
tassi. Il testo è corredato di nu· 
merosl listati. immediatamente 
util izzabili come programmi di 
utilità o come subroutine di pro
grammi Basic. 200 pagine. 
18.000 lire . 

H. Peckham. W. Ellls, Jr e E 
Lodi: Il basic e il Commodore 64 
In pratica. 
Il metodo pratico di Peckham. 
l'Hands-on-Basic, accompagna 
gradualmente il lettore dai primi 
approcci alla tastiera fino alla 
completa padronanza del com
puter e della programmazione. 
Durante la trattazione sono esa
minati In dettaglio numerosi pro
g ram m I completi immediata· 
mente utillzzabili. 312 pagine. 
27.000 lire. 

--- --------------------- --------------------- -------- ------- ---------------------
Sl ! Inviatemi subito, senza aggravio di spese 
postali , Il o i volumi contrassegnati 
con una crocetta. 
o Progetti hardware con lo ZX Spectrum. 

17.000 lìre. 
o La gestione delle informazioni con 

lo ZX Spectrum. 16.000 lire. 
o L'assembler per lo ZX Spectrum. 18.000 li re. 
o Guida al Commodo re 64. 36.000 li re. 
O Divertirsi giocàndo con il Commodo re 64. 

22.000 lire. 
o Il basic e il Commodo re 64 In pratica. 

27.000 lire. 

Cognome e nome ........... .. ....... .... ... ....... .. .... .. .. .. .... ...... .... ........ .... ......... ... . 
Via ............. .... ... ...... ... ....... ............. .. .... .. .............................. N ......... .. 
Cap ... .... ...... . Città ........ ... .. ... .. .. ... ..... .. .... .. ...... ......... Provincia .. ............. .. 

Scelgo la seguente formula di pagamento; 
o Allego assegno non trasferibile di L. .. .. .... .. ........... ....... intestato a Editronica Sri, 

Corso Monforte 39, 20122 Milano 
o Allego ricevuta di versamento di L. . ... ...................... sul CC postale N. 197 40208, 

intestato a Editronica Sri, Corso Manforte 39, 20122 Milano 

Qualora il mio acquisto sia superiore a 30.000 li re. Inviatemi in omaggio la cassetta 
D per Spectrum, O per Commodore 64 (barrare Il quadratino in corrispondenza del 

regalo desiderato). 

Data ..... .. .... .. ............ .. .. Fi rma ., ...... .... ... ..... ....... ............ .... ... ............ .. 

I 

I 

W' 
J(v 



Appie// 

GAMES 

Tre righe, tre colonne, 
tre colori: filetto 
tridimensionale è un 
g ioco nuovo, 
facile e divertente. 
Attenzione, però: 
pareggiare non si può ... 

Giocare sì, ma ••• 
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••• con tre d 
U na gran qualità di ogni tavola di 

gioco che si rispetti è la chiarez
za : colori limpidi e tracciati nitidi 

aggiungo no piacere ai giochi , so
prattutto se di natura "geometrica". 

Fi letto tridimensionale, un gioco in 
grafica Applesoft. è facile e piace
volissimo grazie anche alla sua puli

zia grafica : si svolge su tre righe di 
tre colonne. lievemente sfalsate in 
modo da produrre un effetto tridi 
men ionale . 

"pezzi" rossi o verdi in queste colon
ne, ai livelli basso , medio o alto. 

ottenendo un punto ogni volta che 
realizzano una trea o rizzontale, ver
ticale o diagonale . Quando tutte le 
colonne sono complete, viene pro

clamato vincito re il gioca tore che ha 
realizzato il punteggio p iù alto: in 
caso di pari tà si deve giocare anco
ra: al punteggio ottenuto fi no a quel 

momento andrà a cumularsi quello 
della parti ta (o de lle partite!) suc
cessiva . I giocatori mettono a turno i loro 

LISTATO 

2 REl'I 1111111111111111111111111J.1111 

3 REM I l/D TIC TAC TOE 1 

4 REl1 I BY Bill PltiPHREY I 

5 RB1 I COPYRl6ffT (Cl 1985 1 

6 REl'I I BY R. E. & i;, & I 

7 REl1 1 Hl CRO-SPARC INC * 
8 REl1 •111•1•1111111111111111t111111 

23 Ha1E : GR 
25 f OR I = O TO 39 SiEP 2 
27 COLOR= I 
29 Vl!N 0, 11 AT !: VLIN !?,23 Al l + [: Vl!N 2~ 1 35 AT l 
31 COLOR= 12 
33 fJllN O,ll Al I+ 1: VLIN 12 1Z3 Al I: Vl!N 24,35 Al l • l 
35 tlOO I 
37 SPEEIP I 00 
39 H1A8 3: PRINT ' FILETTO TR IDlttENSICN\lE A COL ORI' 
4! llTAB 15: PR!N1 ' PER APPLE ' 
43 PRJNT ' COPYRIGf!T<C> 19BS BY RE.~C & NICRO-SPARC' 
45 FOR l = 1 TO 2000: NEXT Z 
47 TEXT : HOHE : SPEE!F 255 
54S=O:T = O 
55 PRit(f 'QlfESìO E' LN GJOCO TRlOJHENSl~LE 01 FILETTO. DUE 

GIOCATORI CROSSO E VERDE) t1ETT(t40 A TURNO I LORO PEZZI C 
CLORATI ' 

60 P~11th;fjD~~a ~~rs~etorn~~EN~~~~~s~~i ~L[~N~Evt~ 
TlCALE, DIAGIJlALE O ORIZZC«TALE . lA PARTITA llA TERNltiE 
QlWlDO TUTTE lé COLCl'M S(J(G CIJ'J'lETE. ' 

65 PR!t(! : PRJt(! ' Oflil COlctM E' DIVI SA IN TRE SECttENTI --BA 
SSO, MEDIO E ALTO . PRll'A SCEGLI IN Dl.11\LE COL!ltt'1 Ct-9) VU 
01 ~ET1ERE !L ~uo PEZZO, POI SCEGLI Il SE9'1EN10 c s.~ .Al. ' 

67 PRINT 
70 PRINT · sono L'AREA 01 GIOCO VI ENE INDICATO m DIAG~ CO 

H I Nt.t1ERI OfllE COUNlE. ' 

72 PRHÌT : PRINT 'SE SCEGLI IJl NltiERO 01 Cl\UttlA ERPATOL BATI 
I lA LmERA <E> C111E SCELTA OEl.LA POSIZl!1'lh POI llATII I 
l NttlERO DELLA cou:m~ E LA POS I Z I~E ESA11A .' 

73 l!'fJERSE : PRINT : PRINT 'BATTI LN TASTO PER C(J{TIN!.11\RE' ;: GET 
A·l : 'IOlit'Ai : HfljE 

75 VTAB B: PRJI(! : INPUT ' e.ATI! IL Net!E DEL PRINO GIOCATORE 
" A'l 

77 iF Ai = •• •HEN 75 
SD ?RINT : INPUT 'BATTI IL NCtlE OEL SEC!NOO GIOCATORE 

"Bi 
!12 J> B$ = " 1ì!EN SO 
85 lf LEN ('\'$) + LEN ( 11'$) } 14 THEN 87 
86 GOTO 99 
87 Hll1E : PR!NT : PRINT 'I Ntlil Sl't-40 TROPPO ll.tlGHJ.': PRINT 'A 

CCORC!All O ~BIALI POI RJBA"11. • 
88 FOR Z = I TO 1500: t.ext 2: GOTO 75 
99 REM * PREPARAZllM VlDEO 
!M H!J!E : RE51CRE :S = O:R = O:T = O 
105 GR : COUJll= 13 
110 Hlltl O ,39 AT O: HLIN O ,39 AT 39 
115 VLJN 0,39 AT O: 'JLIN 0,39 Al 39 
120 COLO~ 15 
J25 VLIN 4 21 Al 3: ~'llN 12 29 Al 7: VLJN 20 37 Al 11 
130 VllN 4:21 Al 15: VLJN 12,29 AT 19: VLJN ~0 , 37 AT 23 
l:i5 VLW 4,21 Al 27: Vl!N 12 ,29 Al 31 : VLIN 20 137 AT 35 
140 IF X = 1 OR X = !2 THEN 200 
150 X= 12: COLO~ X 
200 REM 1 RO~IT!NE GIOCAi ORE 
21ll R = O 
205 'ITAB 21: PRJl(J ' I 2 3 
210 VTAB 22: PRJNT ' 4 5 6 
?15 VTAB 23: PRJt(! ' 7 B 9' 
222 I' Y = l GOTO 235 
225 VTAB 21: HTAB 16: PRJNT Ai ; ' MUWE ' :X = I : COLOR= X 
230 GOiO 300 



un 'agevole i den ti fìcazione (righe 
200- 215) . 

Il gioco 

Si ha diritto a una mo sa a testa; 
ogni giocatore al suo turno mette il 
proprio colore nel settore basso. 
medio o alto di una delle no e co
lonne , cercando di completare una 
combi nazione cbe dia punteggio . li 
COLORE tracciato (e poi control
lato per verificare le combinazioni 
vince nti) è sempre uguale a X : il 
va lore di X varìa tra 1 (ro so) e 12 
(verde). 

Il programma 
E' scritto in Applesoft e compren

de quattro routine : istruzioni e pre
parazio ne de lla tavola di gioco; 
mosse dei giocatori ; controllo del 
punteggio; totali del punteggio d i 
gioco . 

ghezza complessiva dei due nomi 
supera lo spazio di ponibi le per la 
segnalazione del punteggio i gioca
tori vengono invitati ad abbreviarli 
(righe 87- 88) . 

Per la prima mossa della partita X 
è posto uguale a 12 (linea 150): gio
ca cioè per primo il verde . Quando 
questo ha fatto la sua mossa , il suo 
punteggio è stato calcolato e il gioco 
è ritornato all ' inizio. X viene reso 
uguale a 1 per la mo a dell 'altro 
giocatore . Ogni volta che il gioco 
torna alrinizio si ha la commutazio
ne del colore (righe 222- 235) . 

Per prima cosa chi gioca sceglie 
un numero di colonna da I a 9 (riga 
303); poiché è richiesta una sola ci
fra, usa GET anziché CNPUT , eli
minando così la neces ità d i un RE
TURN. Le righe 30~-305 costitui
scono una trappola che ignora tutti i 
tasti tranne le cifre da l a 9 . Il gioca
tore deve sceglie re poi la posizio ne 
di colonna (righe 306-9), con i tasti 

Le i truzioni sono contenute ne lle 
righe 55 - 86. A ll 'inizio del gioco 
vengono cbiesti i nomi dei giocatori, 
che il computer utilizza per segnala
re a chi tocca muovere ; se la lun-

La tavola di gioco usa la grafica a 
bassa risoluzione per la sua incorni
ciatura e per il disegno de lle colonne 
bianche falsate, ognuna alta 18 uni
tà e divi a in 3 segmenti di 6 unità: 
basso, medio e alto (righe 99- 135). 
Nell ' area di testo viene fo rnita una 
mappa dei numeri di colonna per 

235 VTAB 21: h1A8 16: PRJ!il &f: ' HUWE ' :X= 12: COLOR= X 
300 RE!'I 1 ROUTINE PER LA MOSSI\ 
30 1 COLOR= X 
302 FOR l = l TO l7:Y = PEEK C - l6336l : NE(! Z 
303 VTAB 22 : HTAB 16: PRll'fT 'QUALE COL!Jf4A (l-9l ' ;: GET P 

i 
304 IF Pt = 'l ' OR P1 = '2' OR P1 = '3' OR P1 = '4' OR P1 = '5 

• OR Pi = '6' OR Pi = '7' oq PS = ·a· OR P1 = •9• soro 306 
305 GOlO 303 
306 VTAB 22: !flA!l 16: PRHIT ' QUALE POSll lrtlE <B-H-Al ' ;: srr l 

s 
307 IF li = 'E' GOTO 303 
308 IF Li = ' 9' OR li = ·~ · OP li = 'A' GOTO 310 
309 60ì0 306 
310 IF LEFi$ <P1 J ) = '9' GOTO 355 
3!5 IF LEFT$ CJ>i ; D = 'B' GOTO 375 
320 IF LEfH (Pi ,! ) = '7 ' GOTO 395 
325 JF lEFT$ (Pi I) = ' 6' GOTO 415 
330 I F LEFU CF'1: !) = ' 5' GOTO 435 
335 JF LEFTi (f'1 11l = '4' GOTO 455 
340 IF LEFTi CP1, I) = '3 ' GOlO 475 
345 !t LEfTi <Pi , ll = '2' GOTO 495 
J50 I ' LEF1i ( f>S ll = ' l ' GOTO 515 
355 IF SCll'l< 35,17> = 15 fl~D Li = ' 8' GOTO 357 
356 GOTO 358 
357 VLIN 32 37 Al 35: GO'TO 600 
358 I' SCRN< 35,29l = 15 ~O Li = 'M' GOTO 360 
359 GOTO 361 
360 VllH 26 31 AT 35: GOTO 600 
361 IF SC~C 35 121) = 15 ~O Li = 'A' GOTO 363 
362 GOlO 364 
363 VLIN 20Ò25 AT 35: GOTO 600 
364 G010 53 
375 IF SCrtl< 23 137> = 15 iWO LS = ·~· 6010 377 
376 6010 378 

377 IJllN 32 37 Al 23: GOTO 600 
378 1 F sc~l< n, 29> : 15 ~o Ls = 'H' GOTO 3BO 
379 GOlO 381 
380 VLIN 26 131 AT 23: GOTO 600 
381 lF SCRNC 2312!> = 15 ANO LS = 'A' GOTO 383 
382 GOTO 384 
383 VLIN 20 A 25 AT 23: GOTO 600 
384 GOTO 53u 
395 IF SC~i( l!,37) = 15 ANO li= 1 81 6010 397 
396 GOTO 398 
397 VI.IN 32 37 i'!i 11 : GOTO 600 
398 !• SC~< !1129) : 15 {tjj) LS: 'H' GOTO 400 
399 GOTO 401 
400 VLIN 26131 Ai Il: GOTO 600 
401 IF SCRNC 11,21l = l5 ~O LS = ' A' GOTO 403 
402 GOTO 404 
403 VL!H 20l25 Al Il: GOTO 600 
404 GOTO 53u 
415 IF SCRN C 31,29> : 15 ANO L$ = 'B' GOTO 417 
416 GOTO 418 
417 VLIH 24 129 AT 31: GO'TO 600 
418 IF SC~l\ 31 ,23> = 15 ANO LS: 'H' GOTO 420 
dl9 GOlO 421 
420 VLIN 18,23 Al 31: GOTO 600 
421 IF SCRN< 31, 17) = 15 ~O li= 'A' GOTO 423 
422 GOTO 424 
423 VLJN 12 l I 7 AT 31 : GOTO 600 
424 GOTO 53u 
435 IF SC~i( 19,29> = 15 ANO L$ = 'B' GOTO 437 
436 GOTO 438 
437 VLIN 24, 29 AT 19: GOTO 600 
438 lF SCRN< !9123) = 15 ~O Li= 'M' GOTO 440 
439 GOTO 441 
440 VLIN 18123 AT l9: GOTO 600 
441 IF SCRN< 19, 17> = 15 ANO li= 'A' 6010 443 

(to111i11ua) 
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Giocare sì, ma ••• con tre d 

B (bottom = basso). M (middle = 
medio) e T (top = alto); anche qui 
una trappola (righe 307-309) igno
ra tutti i ta ti tranne B, M. T ed E . E 
è un codice di errore che salta indie
tro aJla linea 302 per consentire al 
giocatore di ripetere la scelta della 

colonna, nel caso abbia introdotto 
un numero sbagliato. 

unità. nel colore di chi ta giocando . 
La routine della mos a dcl giocatore 
utilizza la funzione SCRN per con
trollare il colore dello chermo nella 
posizione di colo nna celta dal gio
catore. Se la posizione non è bianca 
viene genera to un mc saggio di er-
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Le linee 310-350 saltano a routi
ne che controllano se lo spazio cel
to è libero e , in caso affe rmativo, 
tracciano sul bianco della sezione di 
colonna prescelta una linea , alta tre 

442 
443 
444 
455 
456 
457 
459 
459 
466 
46! 
462 
463 
464 
475 
476 
477 
478 
479 
480 
481 
482 
483 
484 
495 
496 
497 
498 
499 
500 
501 
5tl2 
503 
504 
515 
516 
517 
518 
519 
520 
521 
522 
523 
530 

GOTO 444 
VLlll 12Ò 17 AT 19: GOTO 600 
GOTO 53 
lf SCRN< 7,29) : 15 ~~O L1: 'B ' GOTO 457 
GOTO 458 
Vl!N 24 29 AT 7: 8010 tuo 
IF SCRN< 7,23> : !5 ANO Li: 'M' GOTO 460 
GUTO 461 
VllN 19 23 Al 7: GOTO 6illi 
' ' SCRN< 7,17) : IS fliO l1 : 'A' 6010 463 
G!J10 464 
VUN 12117 AT ì: 6010 600 
GOTO 53u 
IF. SCRN< 27,21 > : 15 4'./i> ll: '!!' GOTO 477 
GOTO 478 
VLlN 16 21 Al 27: GOTO 600 
!F SCRN< 27 ,15) : !5 Ft'jD L$ = 'ti' GOTO 480 
GOTO 481 
VLIN ID' 15 AT 27: GOTO 6ao 
l F SCRtl< 2719l = 15 Ft'iO l i : 'A' GOTO 483 
GOTO 484 
VLJN 419 AT 27: 6010 600 
GOTO 5J0 
lF SClìN< 15,21) : 15 A'~[t l1 : '8' GOTO 497 
GOTO 498 
VLJN 16 21 AT 15 : 6010 600 
IF sc~ c 15,15) : 15 t/iO l$ = 'M' GOTO 500 
GOTll 501 
VllN 10, 15 AT 15: GOTC. 60ù 
IF SCRN< 15,9) : 15 A'{() Li : 'A' GOTO 503 
GOTO 504 
vu11 4A9 AT 1s: srno 600 
GOTO 5J0 
IF SCRN< 3,21) : 15 A'iP l1 = 'B' GOTO 517 
6010 518 
VLIN 16 21 AT 3: GOTO 600 
JF SCRNC 3,lSl = 15 Ft'lO L$: 'H' GOTO 520 
GOTO 521 
VLIN 10 IS AT 3: GOTO 600 
lF SC!itl< 3,9) : 15 tilD L$: 'A' GOTO 523 
GOTO 530 
Vlltl 4 9 AT 3: GOTO 600 
Hll1E : 'VTA8 22: FLASH : PRH{l 'POSIZl~E OCCUPATA' : NOl"d'Al 

535 VTAB 23: PRINT ' R!PRl)JA ' 
537 FOR Z : I TO 700: NOO 2 
540 lf X : I TllSI X : 12: G!HO 547 
545 I F X : 12 THEN X : I 
547 Hll1E 
550 GOTO 201 
600 REJ1 1 ROUTINE 01 CCNTROLLO 
605 RE11 1 CCNTROLLO COLllflA 
610 FOR I : 1 10 3 
615 REAO O E F 
620 IF scAfil OA7): X ~D SCRN< 0,13) =X ~o SCRN< 0,19) : 

X THEN R = N + 1 
625 lF SClìNC E115): X ~D mm E,21): X ANO SCRNC E,27> : 

XTHENR:tt +l 
630 I F SClìN< F 123> : X tilD SCfi1-j C F , 28> = X A'ID SCRN< F, 35) : 

X THEN R = t' li 
635 NOO I 
640 ~TA 3.iJ~ llll5,l9f23,_211 3!,3S 645 REl1 J C""1RO LO OR ZZLl'llALE 
6~0 FOR I : I TO 3 
655 OAlA 71 151 23, !3, 21, 281 19, 27, 35 
é60 RE.AD O E F 
665 IF sc~I 310) : X rm m.ti< 15,D) = X A'40 SCRN< 27,0i : 

X THEN R : I( + ! 
670 lF SC!itH 7p: X A'iO SCRNC 19,El : X ~D SCRN< 31,f> = 

X THEN R : K t 1 
675 IF SCRN( 11,f) : X ~o SCRN( 23,F): X ~o SCfìN( 35,Fl = 

XlHENR:R + I 
680 NOO I 
685 ~EH 1 CCt/TROLLO VERT ICALE 
690 FO~ I = 1 TO 3 
695 DATA 3,7,11,15,19,23,27,31 ,35 
700 READ D E F 
705 IF semi D17) : X A'iD SCRti! E,ISJ: X ~D SCRNC F,23> : 

X THEN R =!!+ I 
710 IF SCRtl< D113l : X A'ill SCf6l< E,21): X rtlD SCRN< F,28) : 

X lHEN R : K + t 

7!5 !F SCRN C D1 19l : X iltiO SCRNC E,27) =X ~O SClìN< F,35l : 
X 'HEN R = 11 • 1 no NEXT I 

725 REl1 * CONTROLLO DlAGCt.~Lf VERTICALE 
73C •OR I = I TO 3 
ì32 REAO O,E,F 
735 OATA 3 7 li, !5 19 23, 27 3l 35 
746 IF SCRtll 0~ 7) •Xtt;I! 'scm< E:m': x ~o SCRN< F,35) : 

X THEN R : ~ t I 
745 IF SCliNI 0119) : X ~D SClìN( E.?l l : X ~D SCRN< f ,23) : 

X ThEN ~ : ~ • I 
750 HOO I 
755 ~El1 1 CllflROllO OlA6Cf~LE ORlZZCNTALE 
760 !• SCRN< 3,7) : X ~o SCRN( 15,IJJ : l( ~o SC~< 27 ,19> 

: X THEN R : R + 1 
765 lF SClìN< 3,19): X _AN[i SCRN C 15113): X ~O SCRN( 27

1
7> 

= X THEN R = R + l 
770 lf SCRN< 7115) =X /V~D srnH 19,2! ) =X ~D SCRti( 31,27 

) : X THEN tt : R + I 
775 IF SCRN< 7127) =X ~o SCRN< 19,Zll: X ~o SCRN( 31,15 

l : X THEN ~ : R + l 
7&0 JF SCRN< !1A23l : X M>ID SCRtj( 23128) : X ~O SCRNC 35,3 

Sl : X THEN K : R + l 
ì85 IF SC~< 11135l : X ftlD SCRti( 23,28) =X ~O SCllN< 3512 

3) : X THEN K : R + l 
790 REI" t CCNTROLLO OIAG~LE OlAG~LE 
79~ !• SCffN( 3,7) : X ltjt) SCRt4C IQ 121) =X ANO SCllN< 35 ,35> 

: X THEN R = R + I 
800 lF SCRtl< 3i19>: X ~D SClitl< 19,21 ) : X A'IO SCRN< 35,23 

> : X THE?-1 K : R + l 
805 IF SCRti( 11 123>: X ffiD SC!iNC 19,21> =X ~O SCRtl< 27,1 

9) : X THEN K : R + l 
BIO IF SCRfH ! I, 35l : X ANf/ SCRtH l 912ll : X A'IO SCRtH 2717 

J :XlHENR :R+ ! 
815 REH t CaffROLLO DIAGrt~LE ATTRAVERSO IL CENTRO 
820 FOR J = I TC ì 
825 OATA 23Jt5,7128121,13,35,27,19 
830 READ O E ~ 
835 IF sc~il!!,Dl •XAN[l SCi;.tHl9,El: )( ~D SClìN(27,f): 

XTHENR:R+l 
840 NEXT I 
845 FOR I : ! TO 3 
esn MiA 7, 1s, 23, 1:i, 21, 2s, 19, 27, 35 
85~ f!EAD D E r 
860 lf sci\NI 3l~) : X A'ID SCRN< 19,EJ : X ~o SCfd'l ( 35,Fl : 

X THal R : N + I 
865 '100 I 
900 FOR L : 3 TO 35 STEP 4 
910 fOR N : 9 TO 33 !.1fP 3 
920 IF SClltl< l,N' = 15 THEN lOùO 

t~~ ~Wc ~l~o 
l 000 RESTORE 
1010 !F X= 1 THEN S: R 
J O l 2 l F X = 12 THEN T : R 
101 3 IF LE!i (AS> + LEN (8$) ) IO THEN 1020 
10!5 VTAB 23: lfTAB 20: IMJERSE : PR!lfl' ';Ai;• ';S; ' I ' ;131 

·' '·T·' ' : NORNAL 
1017 

1

GOTÒ 200 
1020 VTAB 23: llTAB 14: lh'JERSE: PRll'IT' ';Ai;' ';S;' I ';Bi;' 

'·T·' ' :>IO~ .. 
1025 GOlÒ 200 
1100 Hll1E : VTAB 21: llTAB li: FLASH : PR!lfl ' FINE DELLA PARTI 

TA ' : NO!t'AL 
!lOI lfX:!THEN S :R 
1 !C2 IF X : 12 THEN T: R 
1J04 COLO!r- 15 
1105 HLIN 0,39 AT O: Hl lti 0,39 AT 39: Vllll 0,39 AT O: VLIN 0,3 

9 AT 39 
!!Od FOR Z : I TO 50 
1107 Y: PEEK < - l6336J: FOR H: 1 TO !O: NEXT H: NEXT Z 
1108 VTAB 22: PRINT 'Pltf!EGGIO FJNALE : 'iAi;• ';S;' I ' ;8$;' 

"T 
1l09 I F s ) T THEN A : A + l 
I li I I~ T > S THEN B : B + ! 
1112 VTAB 23: fllAB l: PRltfT 'PARTHE VINTE : ';A';' ';A;' --

"BS·' "B 
111 4 VrAé 24; PRINT 'VUOI FARE l.14' ALTRA PARTITA ? <SIN>';: GET zs 
J l 15 IF 2' = ' S' 6010 100 
I 117 TEXT : Hll1E : EUD 



rore (righe 530-550), il giocatore 
viene invita to a fare un'altra scelta e 
il programma ritorna alla routine di 
scelta della colonna . 

Combinazioni vincenti 

D opo il co mpl e tamento dell a 
mossa il programma salta a lle righe 
600-865, che controllano tutte le 
possibili combinazioni vincenti per 
il colore dcl giocatore in azione, uti
lizzando anche qui la fun zio ne 
SCRN. Dura nte questa verifica il 
punteggio dell'altro giocatore no n 
viene a lterato, poiché i l controllo si 
basa sui punti di SCR N uguali al 
colore X. e il valore di X è 1 oppure 
15. 

All' inizio del controllo del pun 
teggio, R (cioè il punteggio del gio
catore in azione in quel momento) è 
impostato su zero. e si accumula at
traverso que ta sezione con un in
cremento di l per ciascuna combi
nazione vincente (R = R + 1). Ne l 
procedimento di punteggio vengo
no impiegate cifre DATA e istruzio
ne READ perché pesso i numeri di 
colonna rimangono gli stessi mentre 
vengono controllati i diversi livelli e 

le diagonali . Per risparmiare memo
ria i utilizzano loop con DATA e 
READ. 

Le righe da 900 a 930 controllano 
e c 'è ancora spazio bianco ne lle co

lonne. Anche se ogni posizione di 
colore in una colonna è alta 6 un ità. 
occorre controllare soltanto 1 unità 
in ciascuna posizione di colonna. A 
questo provvedono con rapidità la 
routine di loop e la fu nzione STEP. 
Se c'è ancora spazio bianco , il pro
gramma al ta alle righe 1000-1025, 
dove ono riportati i p unteggi e vie
ne impostata la mossa succe s iva . 

Se invece non rimane spazio bian
co in nessuna colonna, il program
ma salta alla riga 1100 per dare il 

punteggio della partita e il punteg
gio cumulativo del set e per offrire 
un'altra tornata. Se la partita è in 
pareggio, no n vie ne cambia to il 
punteggio di et dei due giocatori . 

Se si ceglie di giocare ancora. la 
prim a mossa viene affidata a llo 
sconfitto o. in caso di pareggio. al 
giocatore cui sarebbe toccata la 
mossa. 

Variabili 

Ecco, qui di seguito, un breve 
e lenco delle va riabili ut il iaute nel 
programma : A$ = nome del primo 
giocatore; 8 $ = nome del secondo 
giocatore; X = numero del colore 
ciel giocatore in aLio ne: P$ =scelta 
della colonna; L$ = scelta della po
sizione ; S = punteggio del colore l ; 
T = punceggio dcl colore 12; R = 
punteggio del colore X (successiva
mente convertito in So in T) ; Z$ = 
variabile di attesa per un 'altra parti
ta . 

Infine, un piccolo uggerimento : 
battendo tre volte CTRL G alla riga 
530, dopo la parola occupata e pri
ma della chiusura delle virgolette. si 
otterrà il segnale cli errore di scelta. 
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Tachimetro 
per bici 

Sul la tua bici hai 
montato un 
misuratore elettronico 
di velocità? No?! 
E allora come fai a 
sapere a quanto vai? 
Ti aiutiamo noi con 
questo progetto che è 
quasi un computer, 
ma facile facile ... 

Foto I. Il misuratore di 1•elocità 
aperto dal lato coperc/110. sono 
visibili i componenti e la disposizione 
di montaggio. 

I l principio di questo progetto 
elettronico di facile realizzazione 

consiste nel contare il numero dei 
fori di un disco che passano davanti 
al trasduttore e nel visualizzare la 
velocità. 

La figura I rappresenta lo schema 
a blocchi completo del dispositivo . 
Un disco di bakelite che ha otto fori 
sulla periferia è fissato sull'asse del
la ruota posteriore mediante tre di
stanziatori. 

Un rivelatore a finestra , compo
sto di un diodo elettroluminescente 

e di un fototransistor, conta il nume
ro dei fori che passano davanti alla 
fotocell ula in un determinato tem
po . Un contatore e poi un decodifi
catore trasmettono agli indkatori la 
velocità istantanea in km/h. 

Funzionamento 
eleHronico 

l i disco munito di otto fori , fissato 
sull 'asse della ruota, passa nella fi
nestra del trasduttore e taglia il fa
scio emesso dal diodo elettrolumi
nescente, otto volte a ogni giro di 
ruota . Le ruote da 700 hanno in 
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Quanti chilometri con un led 

realtà solo 68 cm d i diamet ro, e 
q uindi la loro circonferenza è I = pi 
greco x D = 3,1416 x 0,68 = 2,14 m. 
Il trasduttore leggerà quin di fra due 
fori una di tanza corrispondente a 
2,14 : 8 = 0 ,2675 m . Per 1 km occor
re rà dunq ue che passino 1000 : 

TRASDUITORE 

. Lo schema a blocchi Figura I 
mostra o 
l'illlpieg 
me111re l 
a mezzo 

1·1·iamente 
o di un trasduuore, 
'indicazione è falla 
di due 11isualiz zatori. 

INDICAZIONE 

R14 

DECODIFICA 
3 

I C4 4 

5 
B 

6 2 7 

14 13 12 

CONTEGGIO 1/2 1c2 

15 

c 

RESET e 
PORTE DI MISURA R 

~ 

0.2675 = 3738 fo ri. e per I km/h 
passerà l foro ogni 3600 s : 3738 = 
0 ,96 secondi . Basta contare il nume
ro dei fori che passano davanti a lla 
cellula durante 0,96 , e I' e le tt roni
ca farà il resto pe r visualizzare la 
ve locità istantanea in km/h . Ecco 

come avviene. L' u cita del fototran
sistor (trasduttore) va all'ingresso di 
clock di 1/2 IC2, mentre il suo in
gresso enable è abilitato solo duran
te 0,96 dal fl ip - flop fo rmato dalle 
due porte I e 2 di !C l e da C l , C2. 
R3, R4, Dl e PI , che permette di 

,-, 
1:1. 

,-, 
I~/. 

I I 

- CONTEGGIO - DECODIFICA INDICAZIONE 

' 

RE SET MISURA 

$1 

·~~ 
4 X1.s v ~ ALIMENTAZIONE 

BAT 6 V 

~ 

R7 

3 

I C3 4 

UJ 
a: 

, O 

2 A CP ' 
: I= 
' :J o 

- Cl) 
<( 
a: 
I-

IC1 1/ 6 
R4 • I 

P1 
0 1 

. H . 

Figura 2. Lo schema elettrico generale impiega diversi circuiti integrati, mentre per il trasduttore si ricorre a w1 rivelatore 

a fìnestra composto di 1111 diodo eletrrolummescente e di un f ototransitor. 
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LJ u 
. ..2!!ls 

MISURA _j LJ LJ 
0,96s_ 

o 

MOC7821 

B 
o - - -

Collettore AnOdo 

a 
Emettitore catodo e 

Figure 3 e 4. Andamento degli oscillogrammi in alcuni punti del dispositivo . 
Aspetto deglì elementi del 1rasdwtore di velocità, in particolare del disco . 

J.f1 o indicazione 

o 

Figura6 

FiguraS 

R7 A 
R 20 
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idi chilometri con un led 

!' MClll ~' 11 f1CJ.' 
'J , r.i\ c3 . , 
·I 1CY o I· 

Foto 2.1/ drrn110 di i11dicaziom:co11 i suoi d11e integrati. 

Foto 3. La se/t eda stampata de.Ila ~ezione conteggio. 

regolare la durata della misura . L'u
scita 6 del primo contatore IC2 va 
all' ingresso enable 10 del secondo 
contatore a cascata . L'uscita della 
porta 3 di ICl crea un monostabile 
di reset dei contatori IC2 tramite C3 
e R6. Il LED D2. alimentato da RS , 
e le porte 5 e 6 di ICl forniscono 
impulsi e Pl permette di regolare a 
0,96 s il tempo fra due impulsi. Dato 
che gli ingressi 5 di latch dei decodi
ficatori JC3 e IC4 sono in fase con 
l'enable dei contatori IC2 non si ha 
scorrimento dell ' indicazione duran
te la misura dato che TC3 e IC4 sono 
bloccati (vedi figura 3) . 

o o 

.J 
Figura 7. fratT Ullt dei t1rc11m 

1w11p1111111 :JC(tfà I I e 111011111gg10 

dei 1"bllt/IOll('Jlll . 

Gli integrati IC3 e IC4 alimenta
no i segmenti dei due visualizzatori 
Al e A2 a catodi comuni attraverso 
le resistenze da R7 a R20. 11 consu
mo medio è di 180 mA; non si deve 
quindi la ciare l'apparecchio co
stantemente in funzione, ma lo si 
deve utilizzare solo per controllare 
di tanto in tanto la propria velocità. 
Il ricorso a visualizzatori a cristalli 
liquidi sarebbe stato interessante in 
quanto il consumo è assai debole, 
ma nel dispositivo ci sono solo due 
cifre, e i visualizzatori a cristalli li
quidi sono più costosi e di più diffici
le reperimento. 

Nella figura 4 possiamo distin
guere tutti gli elementi del trasdut
tore di velocità; in a il disco in scala 
l: 1, che potrà essere riprodotto co
me un circuito stampato. E' fissato 
sulla ruota posteriore a mezzo di tre 
distanziatori I : 10 0 9 (vedi figura 
4) . In b la piedinatura dcl trasdutto
re a fotocellula. In e il suo schema 
elettrico. In figura 7 abbiamo due 
piccoli circuiti stampati in scala 1: l 
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Quanti chilometri con un led 

1'"oto 4. Il ri11elatore a f111es1ra sul suo 
circuito stampato. 

di piccole dimensioni abbiamo fatto 
ricorso all'impiego di due circuiti 
stampati pri.ncipali . uno per il dispo
sitivo d'i ndicazione e l'a ltro per la 
sezione conteggio. 

I tracciati dei circuiti stampati. 
pubblicati in grandezza naturale. 
sono facili da r iprodurre mediante 
trasferibili o con il metodo fotogra
fico . 

ll montaggio dei componenti non 
richiede commenti part icolari. co
mun que si dovrà fare bene attenzio
ne all 'orientamen to dei c ircuiti inte
grati e non dimenticare il pon ticello 
di collegamento della scheda di con
teggio . 

Anche il circuito trasduttore ri
chiede un piccolo circuito stampato , 

hlfU :Ì . / '111//(11ft11 I ti! lllllll/t1s_:gt11 cf('/ /I f /\,/t1//t1/t \ 1 \I lii J.:<' lf tfl\t ti 

che vanno saldati l'uno suffaltro a 
90 grad i; quello più grande è fi ssato 
sulla forcella poste riore mediante 
ser racavi di piccole dimensioni , il 
più piccolo porta il trasduttore sen
sibile . Non rim ane che collegare il 
tra duttore all 'apparecchio co n un 
cavetto schermato a due conduttori 
e un connettore DIN 180 gradi , a t re 
o a cinque poli ; ne bastano comun 
que tre . 

Realizzazione pratica 
Dato che l'apparecchio è stato in

serito in un contenitore TEKO P/2 

che p ubblichiamo in scala 1:1. 
Ne lla figura 8 è visibi le lo schema 

d i cablaggio generale del dispositi
vo . Q uanto al conte nitore TEKO 
esso sarà fo rato come indica la figu
ra 9. 

Con la collaborazione di 
Elec1ro111que pratique 

DI questo progetto 
RadloELETIRONICA eCOMPUTER 
è In grado d i fornire solo Il circuito 
stampato. L'elenco, i prezzi e le 
modalità d'ordine d i questo e degli altri 
circuiti stampatldlsponlblll sono 
riportati alle paglne81 e82. 

Componenti 
Resistenze 114 W 5% 
Rl : 470 Q (gia llo. viola , 
marrone) 
R2. R4. R6: 100 kQ (marro
ne , nero , gia llo) 
R3 : lO kQ (marrone, nero , 
arancio) 
R5 : l kQ (ma rrone . ne ro. 
rosso) 
R7 a R20: 270 Q (rosso , vio la . 
marrone) 
P1 : t rim mc r or izzon tale I 00 
kQ miniatura 

Condensator i 
Cl,C2: 10 µF tantalio perla 16 
V 
C3: 22 nF ceramico 

Diodi 
Dl: 1N4148 o equivalente 
D2: LED rosso 0 3 mm 

Circuiti integrati 
ICl : MC 14069 o equivalente 
(sei invertitori) 
IC2: MC 145 18 o equiva lente 
(2 contato ri BCD) 
IC3 , IC4: MC14511 o equiva
lente (decodificatore BC D 7 
segmenti) 

Vari 
AL A2: visua lizzatori a cato
d i comuni MAN 74A o 54A 
C p: trasduttore fotoelettrico a 
finestra Tclefun ken CNY36 o 
Motorola MOC 7821 
1 in ter ruttore d ' acce n ione 
miniatura 
l spina D IN a 3 o 5 poli 180° 
1 presa D IN a 3 o 5 po li 180° 
1 conten itore T E KO P/2 
1 lastra plexiglas 107x67 mm 
4 pile da 1,5 V tipo R6 più 
suppor to 4 pile tipo R6 
2 metri di cavetto schermato a 
2 condutto ri 
2 serracavi Legrand modello 
grande 
1 O serracavi Legrand modello 
piccolo 
2 distanziatori I = 15 0 6 
2 distanziatori I = 6 0 6 
3 distanziatori I = 10 0 9 per il 
disco del trasduttore. 

COSTO MEDI 

E 30.000 57 



Oltre al connettore di espansione, ed al connettore per collegare i Microdrive supplementari, il 

Pulsante di reset 
Permene d1 cancellare 11 contenuto della memoria 
del computer senza scollegare l'al1mentaz1one. 

lnterc~nessione in reti locali: QLAN 
Un collegamento per comun1caz1oni ad alta veloc1ta 
per 1ntercollegare fino a 64 computer S1nclair QL 
oppure ZX Spectrum I dato vengono trasfent1 lungo 
la rete ad una veloc1ta d1 I 00 kbaud, ed 1 protocolli 
garantiscono che le stazioni interessate siano pronte 
pnma d1 1nv1are 1 dati. I dati possono essere anche 
dostr.Wti, tramite la rete. a tutti 1 computer in 
ascotto 

Versione Inglese 

Conneccore d1 escensoone Microdrlve 

Porta monitor 
Il S1ncla1r QL permette una nsoluz1one çnolto elevata 
quando è collegato ad un monitor. Sono d1sponib11! 
due modi: 51 2 x 256 pixel, con quattro colon • 
nero. bianco. verde. rosso (oppure 4 gradazioni d1 
grigio); 256 X 256 pixel. con 8 colon (oppure 8 
sfumature d1 grigio; e lampeggiamento. 

Il numero dei caratten sullo schermo e determi· 
nato dal numero dei pixel. ma e d1spon1bile una 
scelta d1 set di caratten. Il formato normale e do 85 
colonne per 25 nghe. 

Possono essere usati sia monitori a colon (RGB) 
che monocromat1c1. 

Porta TV 
I modi d1 11isuahzz.az1one su TV sono gh stessi d1 quelli 
per 11 monitor, ma 11 formato normale è d1 40 ... 60 
colonne. a -seconda del software. 

Possono essere usati sia tele111son a colon che 
PIN. 

PACCHETTI SOFTWARE IN DOTAZIONE 

QL-QUILL 
Elaborazione testi 

QL-ABACUS 
Spreadsheet 

QL-ARCHIVE 
Gestione archivio dati - database 



Sinclair QL ha altre 9 porte per periferiche, chiaramente configurate sul pannello posteriore. 

Connettore cartuccia ROM 
Accoglie una cartuccia QL ROM. ed e sufr.c1ente 
1nsenrla: poss1b1hta c11 aggiungere fino a 32 K d1 
ROM. 

RS-232-C 
Due interfacce standard per comun1çaz1on1 con pen 
fenche come stampanti e modem. Permette d1 tra
smettere a veloc11.l che vanno da 7) a 19.200 baud, 
oppure di trasmettere e nccverc 1n duplex comple
to secondo sette veloc1ta. nno a 9600 baud (un'1nter· 
laccia 1n parallelo per stampante ;ara d1spon1\11le 
come accessorio facoltativo). 

QL-EASEL 
Grafica commerciale 

Connettore d1 espansione per la scheda di memona 
a 0,5 Mbyte e penfenche d1 prossima presenta
zione. 

joystick 
E previsto 11 collegamento d1 uno o due ioystick per 
g1och1 oppure pe1 controllare 11 cursore Il controllo 
dcl cursore puo anche essere effettuato mediante 
quauro tasti separati sulla ta~11era. 

' 
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Come fai se l'arretrato non ce l'hai? Ti sei 
perso un numero - o addirittura più 
numeri - nel corso di quest'anno? 
RadioELETTRONICA ti offre l'opportu-
nità di rimetterti in pari. Di ogni arretrato 
troverai l'elenco dei progetti pubblicati quel 
mese. Affrettati a spedire la richiesta utilizzan
do il buono pubblicato nella pagina accanto: 
riceverai subito a casa il numero o i numeri che ti 
interessano senza aggravio di spese postali. 

• Febbraio 1983 • L 5 000 - Programmi per Appie Il per compilare la scMd1na òel Totocalcio: 
per vedere quanla memoria c'è ancora nel dischel1o Programmi per Atom. un orologio che 
segna ore. m1nu11 e secondi Atarl 400 e 800. per conlrollare Il conio in banca Programmi per 
ZX81 per meuere lutto In ordme alfabetico; per disegnare sul video. una dieta su misura: 
anagrammi a IOiia andare. traduttore morse, 11ro al p1al1ello Progelto vollmetro d1gilale per 
ra11menia1ore regolabile m lensione corrente Comando per scambi lerrov1an Logica do 1t 
yoursell Moniior di balleria scarica Sonda per logica TIL Monostabile mprow1sato Raddriz
zatore d1 precisione Complesso r1celrasmitlente a quattro canali 11 ncev11ore Allarme ant1d•stra· 
vone per auto Baby rx m crouasmettilore M n ricevitore per onde cortissime e CB tntertooo 
per mOIO 

• Marzo 1983 • l 5 000. Pr0gramrm per Appie Il per camb<are •I carattere c1e11a stampante 
Programm per ZX81 Slot machine. Tombola un gioco d memona gioco d dadi Programmi 
per VIC20 Bnscota Un programma per qualsiasi computer la legge d1 Ohm Progetti semaforo 
ant1tut Preamplim1crotooico OM e CB Telecomando apparecchi elettrici Luce automatica 
notturna Alimentatore auto Bottoncino accenai e spegni M1nigenera1ore BF Oscillatore morse 
Sirena monotonale Adattatore per contagìri Luci ps1ctiedeliche Spaventapasseri elettronico. 
Rivelatore di allargamento M1niampllficatore BF Anlllurlo a ullrasuonl per auwmoblle. 

• Aprile 1983 • L 5 000 • Programmi per ZX81 per progettare con Il timer 555 Programmi per 
Appie Il un database per la tua biblioteca Programma per tutti I persona! indovina la parolina 
Progetti ca1d1otach1metro visivo e sonoro. Microtrasmettitore lelegratico a onde corte. tnterrut-
1ore a comb1naz1one Generatore di onde Quadre Amphoperaz1onale lampeggiante Esplosione 
da integrato Doppio mtenuttore Per fare squeld1 Rivelatore d1 presenze nfraross1 Metal 
~tector Wattmetro per RF 1.tcropmze macroecooom1che Ampi.latore per SIJll6rbass1 

• Maggio 1983 • l S 000 Programmi~ 

de> $<! "3daoa!O ~~ 20' pro4ess1onale ab •one e 
Bab) spia Mli t • 
cod ce segreto lexte rsale 

" " . -· " " . " -· " " _,, 
" " " ,_ "' " 1- " " . "" " - " " : .J " /= • " ". " •• 

• Giugno 1983 • L 5 000 Programmi per ZX81 Meteore. I ormula I Bombardiere, Il numero 
nascosto, Segnatempo. d1mens1onatore d1 circuito risonante e lnd1v1duavalore di bobina; 
esplosione Programmi per Appie lt per scoprire Quanto a lungo puoi vivere. Progetti 
percussioni elett1on1che Ahmen1a1ore duale 20 + 20 Amphstereo 3+3 w Analizzatore riflessi 
Barra d1 LED Prova integrai , sof\Oro Ampl1m1trofon1co M1nivo1tmetro a LED Filtro audio 
Centrale conteggio OlttCO Supers1rena modulata 12 V 

• Luglio 1983 • l 5 000 Programmi per App e Il uonch de tesoro Programm fl8f ZX81 
S11mon (gioco dt memona) tamasm1 controllo del cod ce d partita IVA. t>ow11og battaglia 
spaziale Programmi per rexas Tl99 01olog1od111'lH Progett m1mm1xer Trasmed:toresperi
mentale FM Cloche per lo ZX81 Elettroscopio con display a LED Modulatore m1Js1care 
Geneiatore d1 osc1llogramm1 video La casa stregata la'llpegg1atore magico R1cev1tore ò1 
segnali ot11c1 Due radio FM con il TDA7000. Sveglia del campeggiatore e allarme intermittente 
Car1cabatter1e al nickel-cadmio Come attrenare il laboralono 

• Agosto 1983 • l 5 000 Programmi per ZXB1 calcolo dell 1mpedenza di un circuito in serie e 
In parallelo, la schedina del Totocalc10: per lar comparire sul video una alla volta Programmi per 
Appie //- tris Progetti: frequenzimetro dìg1tate Sonda logica Tl con indicazione a LED 
Alimentazione protel1a per ZXB1 Continuità controllo rapido Oscillatore d1 nota milleusi Fun~ 
box per chitarra M1 eccito col segnale Allarme ant1funo Telecomando con lampada a piia 
Ricetrasmittente ad ultrasuoni Convertitore 12 Vr220 V 50 Hz. potenza 220 W Interruttore 
lotoe•ennco Capacimetro analog co universale 

• Settembre 1983 • l 5 000 · Programmi per ZX81 Labtnoto Programmr 1Jef Spectrum e per 
ZX81 Pefota. Roulette Russa Grafici a colon Programmi per Vie 20 Rouiette Programli per 
Appie generatore d1 1S1ogrammi Progen frequenz1meuo dg tale 2a parte Mocropreamphfi
catore universale a FET Trasmett;tore AM per Cit1zen Band Pan o d1span? Termostato a diod 
La serratura d1 Re M1da E buono il cristallo? Organo elettronico con tasti a sfioramento 
Superosclllolono morse Sequenziatore musicale 



• 
Ollobre 1983 - L 5 000 Programmi per ZX81 Calendario Programmi per Vie 20. Battaglia 
Navale Programmi pe1 Appie //. Dadi e punti Progetti display musicale a LfD per auto Scheda 
a 20 uscite pe1 ZX81 Apphcaz1one pratica delfa seheda Allarme alta temperatura Occhlorobot 
CMDS Apnt1 Sesamo Parla at tetefono Time1 elettro111co per tempi lunghi F1equenz1metro 
d gilate 3a parte Tre ncev1to1i DM per dli comincia Antenne e prese d1 terra 

• 
Novembre 1983 -L 5 000-Programmi per Appie lndovma r oome10 P1ogramm1 per ZX81 
l'isola del tesoio. Black Jack Programmi per Spe&trum Autod agnoSi per computer e accessori 
Programmi per Vie 20 Slot Mach1ne Progetti doppio comando per Appie ZX8t e ZX80 la 
nostra memoria aumenta cosi Ricevitore CB canalizzato Amphaudio SW Fologratia· program
ma1ore d'agitazione Frequenz1metm digitale. ultima parte Generatore d1 rumore a RF Temporiz
zatore a ciclo r1pe11t1vo Acceso o spento? 

• 
Dicembre 1983 - L 5 000 - Programmi per ZX81 dimenslonatore pe1 Illiri passabasso. 
passaallo e passabanda. battaglia aerea Programmi per Tl99 A la schedina del Totocatcio: i 
Pumeri uguali di Monica Sharp PC-1211· anagrammi Programmi per Vie 20 lo sciatore. 
Programmi per Spectrum La grande sfida Progetli generatore di suoni per ZXB1 Antifurto ad 
ultrasuoni Ricevitore UHF banda aeronautica Interruttore ottico Tutto sull' Ht-FI I suono 
(amplificatore media frequenza) Montecarlo sol CIP Stetoscopio 

• 
Gennaio 1984 - L 6 000 - Prog1ammi per ZX81 formule per realmare c11cu11 Slampati; 
biontm1. a dollléWlda nsponde Programmi per Spectrum Manl>'fl (groco gratico). 1 sa1to del 
moro Programmi per Vie 20 lnvaders. Slogans e scntte sut vrdeo, Videop11tore Programmi per 
Appie 11. per rrpassare la geometria Proçetti: lnierfacc1a morse per ZX81 Ampllantenna auto 
MIFM Salvavita ditlerenzrale Baby RX. ricevitore OM M1sura1ore d1 livello ultrasomco Tutto 
sull'Hl-FI 2a parte Ricevitore calibrato. ascolto assicurato Energizza cnslalli Elevatore di 
cariche eleltrostatiche Generatore d1 audio e radiofrequenze Converter sommergibili e radiolari 

• 
Febbraio 1984 • L.6.000 - Programmi per VIC 20: un orologio di precisione; la palla che 
rimbalza, biliardo. Programmi per Appie//: battaglia navale Programmi per Spectrum: Ranoc
chio Programmi per ZX81 Equivalenze Ira sistemi di unilà di misura diversi. Caccia al nume10; 
La corsa del cavalli Programmi per CC>mmodore 64· Per tradurre un numero decimale nel suo 
equivalente in base diversa Tanti consigli per lrarre il massimo dal vostro Persona! Progetti 
interfaccia 1oystick per lo Spectrum Due srrene elettro111che Voltmetro d1g1lale per auto Modulo 
amptirivetatore Applausometro a LED Preampl stereo RltA Tutto sull Hl· Ft gli altoparlanb 
(3) M n1genera10<e 8f I pres1a~1r R1c:ev1tore ant1barter1a Reltexando s·rmpara 

• 
Marzo 1984 - L 6 000 Programmi per Commod0<e 64 calcolo del consumo calorico 
Programmi per ZX8 I la schedina dell'Enalotto e del Totip Programmi per HPBS 1 pulli 
Programmr per VIC 20 Indovina il numero. Prova riflessi, Flipper Programmi per Appie 11· Le 
fasi lunari e gli anni bisestili Consigli uliti per trarre il massimo dal tuo Personal Proget~1 
lnlertacc1a monitor universale SuperVU-Meter a LED. Gli strumenti di RE e C 11 rack Trasme1t1-
tore OM/ IOW Ricevitore geodinamico VLF. Psicomoaulalore oltico foangaml Il tango. CMSO 
+ custallo = oscillatore Sincrollash audio. Melaradio Tuoni. fulmini e LED 

• 
Aprile 1984 - l 6 000 Programmi per Commodore 64 rubrica telefonica formule e1e11ron1-
che P1ogramm1 pe1 Speclrum tris Programmi per lutti I personal sort numerico e alfabetico 
Programmi per Vie 20 la schedina vincente. Impariamo la dattilografia Programmi per ZX81 
niotosralom. ZX pittore Programmi per Sflarp MZ -700 calcolo dell equo canone Programnll 
per TI 99 4A I b1sc1ooe (StJperg1oco) Progett, tnleffaccia seriale RS-232 per C 64 Ricevrtore 
!Tllit gamma IO reaz•ooe lnterlacoa nastri per Vie 20 e C 64 C1ai1netto d1g late Che cosa e é nei 
etisia 10 Se m1 toccll scallo L'oscillaMto 

• 
Maggio 1984 • L 6 000 Programma per tutti 1 compulers per conuollare consumi dell auto o 
de 1a moto. un data base per hobby o per Javorn Programmi per Appie Ile un emozronante gioco 
d1 caccia alla flgre Programmr per Spectrum a disposizione un muro, una palla e una racclietta: 
chi rlusc1ra per primo a far brewa nel muro?, un programma per ltaslormare un innocuo 
Spectrum nella p1u pertlda slot machlne; Indovina la combinazione (Il programma gira anche su 
ZXJ Programmi per ZX81 11 Sinclalr ti chiede 1 gol della domenica e automaticamente calcol.a la 
schedina del Totocalcio Programmi per Commodore 64 e Vie 20 con un metodo d1 slud10 a 
schede e rl tuo Commodore. Imparerai f'ingiese In men che non s1 dica Progetti espansione di 
memoria per Vie 20. per uaslormare una vecchia radio in un r1cev11ore ullramodemo. ampl1aud10 
da 2 Watt rnevatore d1 campi eleUromagnebc1 a bassa frequenza mm111cev,tore OM tester per 
nastn magnetici le guide d1 Rad1oelettr011ica e Computer 1u110 SUiia conlroreazione. converter 
~n .ersa·e. d SCI "'natore FM osc1 atore ad a bss ma freqU€11Za 

• 
Grugno 1984 - l 6 000 Programmi pei Commodore 64 pe1 S• tuppare a te)Epaha (1 
progra'!lma g'ra anche su Spettrum). dal slat•silC: a portata dr mano I programma g ra anche 
su V•c 20) Programmi per Appie Ile rrvelalore d1 c1rcu1h Programm per Spectrum scaccia la 
PL ce. affonda la nave Programmi per Vie 20. motocross come a Las Vegas Programmi per 
r exas T99 4 Il S1mon 1n versione elettronica Progetti Vumeter a 1 O led, come polenz1are 
autoradio, timer acustico. mmmcevitore OM, come proteggere l'impianto H1 F1 le guide di 

Rad1oelettronica e Computer le porte logiche. interfaccia a nast11 per Vie 20 e Commodore 64. 
Pre-ampll p1u Stereo silenziatore 

• 
Luglio 1984 - L 6 000 Programmi per lulti 1 Persona! per ve1111care la lua ett1c1enza tisica 
Programmi per Olivetti M10 Il grafico delle vendite mese per mese Programmi per ZX81 
co p1sc1 Quell aereo Programmi per Appie Ile e Ile per studiare le curve d1 Llssa1ous Programmi 
per Spectrum Clown e palloncm1 trasfC>nma I tuo Spectrum ,n un tradullO<e Morse. missione 
mposs·b e Corm10dore 64 tutto su SllllOll s bas!C. come creare 1stogramm a tre duneos10111 
Progett supesespanslOlle d memoria per Vie 20. mm1r ce .. tore eoerg1uatore LC. prova 
tlallSISIOI dg ta1e te gu de d1 Rad·oelettron1ca e Compuier c<rcuot1 CO!lle lari i IU11Z1onare subito, 
rad!Ospia mrniatu11zzata 1rt1nrr1Cl!Y1tore. 1 suooi che vuoi in a toparrame 

• 
Agosto 1984 - l 6 000 - Programmi per Commodore 64 il computer Il dice Quale olio solare 
usare e fa una tabelta pe1sonahzzata de1 tempi di esposizione at sole per una tintarella ideale. 
prendendo 1n esame latitudine. altitudine, condizioni climatiche della stazione turiStiea dove ti 
trovi ecc (il programma è p1ovv1sto delle varianti per tu111 ca1co1ato11 che lul\2lon1no ,n BaS<c) 
per gestrre le scorte IO cucina Prograrmi1 per Spectrum una gara dr slalom Programmi per Vie 
20 guerre stellari I Lab1nn10. tutti 1 colori degl• OHM P1ogral!Vll4 pe1 Appie Ile Il crooometro 
digitate Progranvm per Sha1p 700 calcolo delrtNVlM Programmi per ZX81 Spectrum e HP85 
Safari matematico Progetti pe1 elimrnare il frusoo dello Spectrum. sooda logica a d•sp·ay 
auà1oreté sopersens1brle. ricevitore banda marittima. elettroserratura a comb nazione. legu•cre d 
Rad1oeleUromca e Computer I c1rcult1pseudo11sonant1. amplil1catore d1 suonr minuicevuore 
onde carie, metronomo minimo 

• 
Settembre 1984 - L 6 000 - Programmi per Commodore 64 gestione del campionato d1 
calcio Programmi per M1 o· gestione voti scolastici Programmi per Spectrum· come creare 
ligure in grado di muove1s1 da sole Programmi per Vlc 20 guerra tra carrla1matl Tabelta dei 
comandi accetlati dalla CPU 6502 e schema a blocchi interno della CPU, con In omaggio li 
poster della memo11a del Vie 20 Progei11 per compilare automaticamente la schedina del 
Totocalcio; antenna elicoidale OC. trasmettitore FM da 1 Watt le guide d1 Radloe1ettron1ca e 
Computer 1 transistor unrg1unz1one lrasmettitore OM, prova c11stallr. oscillatore a radio 
frequenza e min1trasmeU1tore in fonia m1nmcevit0<e per onde medie 

• 
Ottobre 1984 - L 6 000 Programmi per Spectrum come sconfiggere 11 ternbile fantasma cile 
imped,sce al omino d1 c1bars1 delle sue pillole bianche? Un nuovo M1crodnve con l'rnterfaccla 
ZXI da collegare allo Spectrum per memorizzare con eleganza Microprogramma per ZX1 11 
computer crea la moda su misura Programmi per Appie: 11 liore giusto per Il messaggio giusto 
Programmi per Commodore 64: un aiuto per gli smemorati Programmi per ZX6t calcolo del 
segno zodiacale per superslìziosi e non Programmi per Vie 20 un metodo per titolare 1 
videogames Il compuler diventa consulente dei campioni del cicllsrnC>. Spectrum: caccia al 
vampiri Commodore 64. 37 secondi per sistemare Il cubo di Aublk Consigli per Il Vie 20 . 
Antifurto universale: e li ladro non fa più paura. Ampllcuttla per chi p1e1ende Il massimo da un Hl
Fi Monitor acustico per una t1asmiss1one .. senza sorprese Trasmettitore anliboblne per 
risparmiare tempo e delusioni Calibratore di tensione come punlo d1 nferlmenlo Rad1oncevl
tore per onde corte k1eabase: S-meter digitate per ricevitore, sensibile ondametro AF 

• 
Novembre 1984 - L 6 000 - Adventure game per Sped!um come strappare ro sc1enz1alo 
da l'isola cleser1a? Programmr per Commodore 64 una tipograf·a persona e Messaggi per tuttr 
gusn Speclrum'G1oco atterraggio dr fortuna Programmi per Vrc 20 più O<d•ne netl agenda. 
battagtia per Il Grand Pr1x. soccorso agli stu00nt1 di matematrca Vie-Rei casa automatica 
Trentuno Led in una matrice per far s1>1zzamre la fantasia Due amphaudio p1u un pie Le gu de di 
Radioelettronica e Computer i transistor unrgiunz1one (seconda parte) Una tastiera telefonica 
del tutto legale 

• 
Dicembre 1984 - L 6.000 -Programmi per Spectrum duello a col pi di laser. schemi dlsegnatl 
precisi e veloci Programmi per Vie 20 e Commodore 64' penna ottica per scrlve1e sul monitor 
Programmi per Ol 1vettl M 10· come apnre una cassaforte e rimanere onesti Programmi per 
Commodore 64. astronumerolog1a computerizzata per sposarsi In tulta tranqurllltà Programmi 
per Appie stelle benefiche sut video Sette magnifiche alternative per l'ampllsonoro da abbinare 
al S1nclair Basla un generatC>re a radiofrequenza e un amp11aud10 per ottenere un rrcev1tore 
s1ocroà1na per onde med•e e corte Le guide d1 Radioeleitronice e Computer tutto su Led un 
ampht1catore per cull1e 

1-- --- -- ---- -- ----------- ----- -- ------ -1 RE 3 

· Tagliando richiesta arretrati 
Per ricevere a casa, ssenza aggravio di spese postali, l'arretrato o gli 
arretrati che t i interessano, compila e spedisci subito questo tagliando 
in busta chiusa a: 

RadloELETTRONICA & Computer· C.so Monforte, 39 • 20122 Milano 

Sì! Inviatemi i seguenti numeri arretrati di 
RadioELETTRONICA & Computer 
mese/mesi dr ...................................................................................... .. 

Cognome e nome .............................................................................. .. 

Via ................................................................................... N ............... . 

Cap ............... Città ................................... Provincia ......................... . 

o Allego L. ........................... . 

O Allego ricevuta di versamento di L. .......... ....... . ... . sul conto 
corrente postale n. 19740208 intestato a Ed1tronica srl ·corso 
Monforte, 35 - 20122 Milano 

O Allego assegno di L. ... ... ................... non trasfenb1le intestato a 
Editronica srl 

Data ........................................... Firma ...................................... . 



ARCHIVI 

Libro p restato, libro regalato. 
Non è propriamente u n prover

bio , ma potrebbe aspirare a diven
tarlo , per il suo innegabile, triste 
contenuto di universale validità. 
"Guarda che si chiama Pietro" oppu
re "questa volta però me lo segno" 
sono miseri tentativi , del tutto per
denti , di arginare lo stillicidio ope
rato da amici , parenti, colleghi e 
persino visitatori occasionali ai dan
ni della biblioteca pitt importante 
del mondo : la vostra. 

Non solo i lettori a scrocco , però , 
attentano alla sua integrità: disordi
ne. confusione e archiviazioni arruf
fone sono i principali nemici di ogni 
raccolta, anche la più modesta, di 
libri e riviste. Se poi la biblioteca da 
amministrare è di dimensioni rag
guardevoli (è il caso, per esempio, 
di quelle scolastiche) lo scotto da 
pagare in caso d i malaccorta gestio
ne aumenta proporzio nal mente: 
ore e ore di lavoro alla iicerca del 
volume smarrito, dell 'alunno sba
dato, del bidello imputato .. . 

Un buon programma di archivia
zione. se ben mirato. risolve Lutti i 
problemi di ogni bibliotecario, an
che del più distratto e smemorato . 
"Arcbiv" può archiviare fino a 1.000 
titoli e gestire le schede prestito re
lative a 200 utenti; tutti i suoi input 
sono controllati. è protetto contro 
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inserimenti e manovre errati. sì ser
ve di maschere video chiare e belle e 
svolge ben 13 diverse funzioni . I ti
toli archiviati, inoltre, possono esse
re ulteriormente catalogati e rag
gruppati . a seconda del loro conte
nuto, grazie a un archivio che gesti-

Listato ''ARCHIV" 

non 

sce fino a 40 codici. 
U n'avverten za. Il pTogramma 

funziona su Commodore 64 con uni
tà a floppy e il floppy disk viene 
interamente sfruttato: per l'utilizza
zione del programma "Crea", che 
accompagna "Archiv'' e serve per la 

90 POKE45,123:POKE48 , 89:POKE47,J30:PQKE48,S9:POKE49 , 130:POKE50,88:CLR 
100 POKE53280 , 0:POKE53 281,0:GOT03S0 
105 REM uuu.uuiu.Jt:n SUBROUTINE PER INTESTAZIONE *************** 
110 PRIMT".. " ; 
120 PRINT"I :la BIBLIOTECA PR I VATA----------- !!a I"; 
130 PRINT"I ;;llGOFTWARE BY : BUR IN CARLOD!!..lil" 
132 PRINT" GESTIOtiE AUOIO - V fDEO -BIBLIOTECA" 
135 PRINT" - - - -- - - ---------------------------------" :RETURN 

140 REM *********** SUBROUTINE INPUTAZ IONE CONTROLLATA ************** 
150 K= tel24 +Y+X*40: IF I <32ANOI >85THENRETURN 
155 JF I>63ANO I <SSTHEN I =I - 64 
156 POKEK , J: X$ =Z$ 
160 FORJ=K +!TOK+Z :POKEJ , 111 
170 GETZ$ : IFZ$= " "THENI 70 
180 W=ASC ( 2$) : IFIJ< >13 THEN220 
190 POKEJ , 32:IFJ=K +ZTHEM290 
200 J=J + l:GOT0180 
220 IF~J< >20THEl'J260 
23 0 I =LENCX$ ) :JFI=0THEMl 70 
240 POKEJ, 32: X$ =LEFT$(X$,I · l ) :J=J - l:IFJ<KTHENJ =K 
250 POKEJ,l tl:GQT0170 
260 IFW>63 Ai'IDW<98THENW=W-64 
270 IFW<33ANO~J >95THEN1 70 
280 POKEJ , W: X$ =X$+Z$ 
290 NEXTJ : RETURN 
300 REM uu.utn n SUBROUT I NE PER CORREZIONE DATI ************* 
3 10 PR I NT "~ORREZ IONE DA TI ? S =S I - RE TURN=NO" 
32 0 GETZ$: IFZ$ = '" ' THEN320 
330 ~J =ASC(2$) : I FW= l 3 THEN2$=" N" 
340 IFZ$ ="N"ORZ$= "S"THEN360 
3 50 GOT0320 
3 80 PR INT"O D": RETURM 



trovo l'Orlando 
divento furioso 

Quanti di storia, quali di letteratura, chi li ha scritti, 
su quale scaffale sono, a chi sono stati prestati? 
Tenere in ordine i libri non è cosa da poco; 
quelli di una biblioteca scolastica, poi .. . 

creazione di tutti i fi le. è necessario 
un secondo dischetto. 

Il primo file: ''libri" 

"A rchiv" utilizza quattro file di ti
po rela tivo . nel primo dei quali , di 

1.000 record. sono definiti i seguenti 
campi: 
1) campo di 1 byte : qui il program
ma registra il carattere "1" se viene 
archiviato qualcosa, il carattere nul
lo ("") se si effettua una cancellazio
ne. In fase di registrazione. i record 

370 REM ********** MENU' DEL PROGRAMMA UUlltUUnt. 

380 GOSUB I I e 
3 90 PR I NT • ;r.Ef'IJ ' 

40 0 PRINTTAB~l0>;"Dl=~ARICAMEtlTO MATERIALE 

410 PRINTTAB <10l;" IE=~At.JCELLAZ!ONE MATERIALE" 

420 PR I NT TAB < 10 >; "G3 = .;FEG J STRAZ JONE PREST l TO " 

4 30 PRrnTTAB ( 10); " l~ =~ST INZ !OtlE PRESTITO 

4 40 PRINTTAB < 10): "C15=ii1-JIDEATE GENERALI 

445 PR!•ITTAB<JO l ·" IS =~PCHIVIO CODICI 

447 °P1~1TTA~ ' 1e ,:· cr = iif?I CERCHE ~· 

4 48 PR l tlTTAB ( 10 >; "113=a!SCITA DA PROGRAMMA 

4=0 PRINT"ill3CEL TA: l]!t- ." 
46El GETZ $ : IFZ$=" " THEN460 

47 0 I =IJAL<Z $ l: JC" I ' !OP I ' 8THEtl4Er> 
480 POKEIE,l,32:PQKEJ672,1•4S :GQSUB210 

490 !FZS= 'S 'THENPR INT"CIIJ' : GOT045C! 

5 00 Otl!GOSUB520, 1340, I 790 ,2805,2381, 5930 ,6770 ,9el00 

5 10 GOT0380 
5 15 REM •nn:nn ROUT I NE CAR!CAMEtffO TESTO .i;.r; .u :*.U t.f. 
520 GOSUB 1 I 0 
5 2 5 As==• • :S$= " .. :es=" ·:O$= " ":E$=· • :Fs= - .. 

530 PR lt fT • ~AR ICAtcet/TO : :!1!111 ' 
53 5 PRINT " Ga:OOICE !!! •. .. . . ~" 

540 PR INT"QlfTI TOLO !!! • ••• ••. • • ... • •• •..• • • • .••.•••. " 
550 PRINT"a:l'IUTOR I !!! ... ................. .. .. ... ... " 
560 PR I NT • U:O I TORE!!! • •• •••••••. • ••• •• .••••••• .• ••• Il" 

570 PR!NT" G3JATA O! ~CQUISTO!!! •••••••••• • 

580 PR I ~rr· a;;r:osTO!!! •. . • . • ~· 

730 POYEI43 1,31 
7 40 GETZ$ : IFZS= " "THEN740 

750 I =ASC (Z$ ) : I F I = I 3 THENPOl\E 1431 ,32: G''.'T07313 

755 IF l =20THEN740 
760 POKE 1431 ,32 : X = I O: Y=8: Z =5 'GOSUB t 50 (CO/ltllll/O) 

770 A$-:!: V .t"~ "~=" • 

del fi le vengono letti a partire dal 
primo, e la registrazione avviene là 
dove il programma incontra un va
lore nullo . 
2) campo di 6 byte: contiene un co
dice utile per effettuare videate su 
articoli della stessa natura. quan
do il programma svolge la routine 
"ricerche". Con l'attribuzione di due 
codici diversi , per esempio, si pos
sono distinguere testi di storia da 
testi di informatica ed è sufficiente 
fare una ricerca sul codice per videa
re solo i te<>ti di un gruppo. Inoltre 
un opportuno file "codici" memorit
.la il significato dei vari codici utili1-
zati per rarchiVJazione . 
J) campo di 30 byte: contiene il tito
lo dell'oggetto. 
4) campo ùi 30 byte: contiene il no
me dell'autore. 
5) campo di 30 byte : contiene il no
me della casa editrice e l'eventuale 
codice di catalogo. 
6) campo di 10 byte: contiene la data 
dt acquisto. 
7) campo di 6 byte: contiene il prez
zo dcl libro. 

Secondo file: "prestiti" 

Per questo flle sono previsti 200 
record : i cui campi sono: 
1) campo di l byte: vi viene registra
to un carattere ("1" oppure"") come 
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Se non trovo l'Orlando divento furioso 

780 POKE 15 1 I ,31 
790 GETZ$ : IFZ$=" "THEN790 

950 l=ASC ( Z$ ) :IFI=1 3THENPOKE1680,32 : GOT0980 
955 IFI=20THEN940 

800 l =ASC(Z$) :JFI=13THENPOKE1 5 11,32:GOT0830 
805 IF I=20THEN790 

960 POKE1680, 32 : X= 16 : Y=17 : Z=9 : GOSUB 150 
970 E$=X$ : X$=•• 

8 10 POKE 1511,32: X=l2:Y=8:Z =29:GOSUB150 
820 B$=Xs1xs=•• 

980 POKE1709,3 1 
990 GETZ$:JFZS=""THEN990 

830 POKE155 1,3 l 
840 GETZ$1 IFZ$=" "THEN840 

1000 I=ASC <Z S) :JF I =l3THEl\f'OKE1709,32:GOT0 1030 
1005 IF I=20THEN990 

850 I=ASC(Z$) :!Fl =l3THENPOKEl551,32:GOT0880 
855 IF I=20THEN840 

1010 POKE1 709,32 : X=1 7 : Y=6:Z=5:GOSUB150 
1020 F$ =X$ :X$='' 

8€0 POKE1551,32: x=l3:Y=8 : 2=29:GOSUB1 50 
870 C$ =X$:Xs=•• 

1030 GOSUB310 
1040 IFZ$="S'THEN730 

880 POKE1 59 1,3 1 
890 GETZ $ : IFZS= ""THEN890 
900 I=ASC<Z$> :IFI =13THENPOKE159 ! ,32 : GOT0930 
905 IFI =20THEN890 

1050 PRINT".il"ITTENOERE PREGO •.• ARCHIV IAZ!Ot.!E" 
1060 OPEN! ,8, 15:0PEN2 ,8 ,2, "L IBRI ,L, "+CHR$( 120 ) 
1070 FORX= 1TOl000:Y=X : Z=0 
1080 IFX>256THENZ =JNT (X/256 >: Y=X-<Z•256) 
1090 PRINTM1,"P'CHR$(2)CHRS<Y>CHR$<Z>CHR$C1 ) 
1095 GET#2,H$:K=VALCHS> 

9 10 POKE1591,32 : X=14: Y=8 : Z=29:GOSUB150 
920 0$ =X$:X$=' • 
930 POKE1680 , 31 
940 GET2 $ : IFZ $ = • "THEN940 

nel caso del fi le "libri". 
2) campo di 14 byte: contiene il co-\ 
gnome dell 'utente. 
3) campo di 11 byte: contiene il no
me dell'utente. 
4) campo di 14 byte: via e numero 
civico. 
5) campo di l l byte: numero di te le
fono e prefisso. 
6) campo di 14 byte: la città. 
7) campo di 5 byte : il C.A. P. 
8) campo di 2 byte : la sigla della 
provincia . 

11 00 IFK< >0THEN1270 
1110 H$=" 1" : GOSUB8240 

1250 PRINT"ilijpEGISTRATO COL f\lll'ERO • . . ';X:A=X : X= 1000 : GOT0 1275 
1270 IFX=10el0THEl'PR INT"REGI STR . IMPOSSIBI LE, ARCH I VIO COMPLETO" : A=0 
1275 NEXTX:CLOSE2 
1280 OPEN2 ,8 ,2 , "SERVI ZIO ,L , "+CHR$( 14 > 
1290 PR INTM 1, "P "CHR$(2) CHR$( 1>CHR$<0 )CHRS< 1) :GET#2 ,H$,L$,M$,N$,0$ ,P$ 
1295 HS•H$+L$+M$+N$+0$+P$ :J =VALCH$): IFI >ATHEN1310 
1300 PR INT# l , ' P"CHR$<2>CHR$Cl )CHR$(0 )CHRSC1) : H$=STR$(A) :PRINTll2,HS 
13 te CLOSE2: PR I NTll 1 , " I • : CLOSE 1 
132el GETX$: IFX$=""THEN1320 
1330 RETURN 
1335 REM *************ROUTINE CANCELLAZIONE MATER IALE ********* **** 
1340 GOSUBl 10 
1350 PRINT"Dill N. RO MATER . DA CANCELLARE <0=RITORNO > 
1360 PR INT ' il .•.. • 
1370 POKE 1384,31 
1380 GETZ$: IFZ$= " "THEN1 380 
1390 I =ASC<ZS ) : JFI =l3THENRETURN 
1400 IFI=20THEN1380 
1410 POKE1384,32 : X=9 : Y=l: Z=3:GOSUB150 
1420 I=VAL<XS >: PRINT"D [D":PRINTI: IF l =0THENRETURN 
1430 OPEN! ,8, 15:0PEN2 ,8,2 , "SERVIZ10,L, " +CHR$( 14 ) 
1440 PR INT# 1, "P "CHR$ (2 >CHR$ ( 1>CHR$<0)CHR$C1 >: GETll2 ,H$, L$,M$,N$,0$ 
1450 H$=HS+L$+M$+N$+0$:J=VAL (H$) 

9-13) campi di 4 byte ciascuno: 
contengono il numero, o i numeri 
(fino a 5) , corrispondenti ai titoli 
dat i in prestito. Se i tito li sono più di 
5, è necessario utilizzare un econdo 
record. 
14) campo di IO byte: contiene la 
data del prestito. 

1460 IFJ < ITHEt.PR INT'TESTO INESISTENTE • : CLOSE2 : PR !NTll l, •I•: CLOSE I: GOTO 17E 
1470 CLOSE2 : PR INTll1, •I' : OPEN2 ,8,2, "LIBRI ,L,' +CHR$ ( 120 ) 

Terzo file: "codici" 

Su questo fil e . composto da 40 
record, si possono archivia re tutti i 
codici per la catalogazione: ogni re
-cord è costi tuito da due campi: il 
primo, di 6 byte, coate rrà la sigla. il 
secondo, di 30, la descrizione. 

Quarto file: "servizio" 

E' un fi le piccolissimo (ua solo 
record fo rmato da 2 ca mpi di 6 byte 
ciascuno) . ma mo lto utile : contiene 
infatt i il aumero di record più alto su 
cui si è registrato nel fi le "libri" e il 
numero di record più alto su cui si è 
registrato nel file "prestiti". In fase 
di videata è cosl possibile apere in 
quale puato il programma deve fer
marsi; più avanti, infatti, non c'è 
registrato nulla. 
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1480 A= I: B =0: IF I >256THENB= I NT< I / 256 >:A• I - <9*256 > 
1490 GOSUB8390 . 
1555 CLOSE2 : CLOSE I 
I560 X=J:GOSUB8480 
1620 PR INT' .iif'ER CANCELLARE SCRIVI -CANCELLA-• 
1630 PRINT' il ... •.•.. • : x =20 : Y•0 : 2=8 : ! =32:Zs=•• : GQSUB150 
1640 IFXS<> "CANCELLA"THEN1770 
1645 OPEN ! ,8 , 15:0PEN2,8,2 , "LI BR I , L," +CHRS< 120 ) 
1650 H$="0" 
1661 AS=" 
1662 C$=" 
1663 E$=• 
1664 0$=" 

•:Bs=· 

1670 Y=A: Z=B:GOSUB8240 
1740 PR INT" a:;ANCELLAZ IONE EFFETTUATA": CLOSE2 : PR INTI! I , " I" : CLOSE 1 
1760 GETX$ : IFX$ =""THEN1760 
1770 RETURN 
1780 REM **** ********ROUTINE REGISTRAZIONE PRESTITI *'-********* *** 
1790 GOSUB 110 
1900 A$= 11 "!8$= 11 •1: C$= 11 11 : 0$= " 11 : E$=u 11 : F$= 11 11 : G$= " ":X$= 11 ••: zs=M ":I s=· 

1805 Hl$•" " : H2$ =" ":H3$=" ":H4$=• ":H5$=" " 
1810 PRINT'~EGISTRAZ. PRESTITI":PRINT 
1820 PRINT"ll;l:OGN. • ..•• • ...... . .. Jtf)r-E • •• •••• ••••• • 

1830 PR I NT • .ilJ IA/ N. I! . . . . . . . . . . . . . . ilTEL. • .• • , . •. • ••• 
184 0 PR I NT ",il: I TTA ' • . . •••. •••. ... , a:;AP • • .• • • " 
1850 PRINT ".iif'ROV . •.. ':PRINT 
1860 PRINT"~T. RIT .•. ... 
1870 PRINT"IJil)ATA DEL RITIRO 
1880 POKE1 390,31 
1890 GETZ$: IF2$= • "THEN1 890 

!!Il . . .. . .. ... il' 

" 

I 



1900 I=ASC<Z $ ):JFI=i 3THENPOKE l390, 32 :GQT020 30 ~331 GETZ$ : IFZ$='"'THEN2391 

2000 IFI=20THENl890 2392 I =ASCCZ$):IFI=l 3THEt!rOrE1593 , 32 : GOT02450 

2010 POKE 1390,32: X=9 : Y=7 :Z=13:GOSUB150 2393 IF I =20THEN239 ! 

2020 AS=X$ : X$ =•• 2394 POKEIS93,32:X=t4:Y= l0:Z=3:GOSLIBIS0 

2030 POKE1411,31 2395 Hl$=X$: X$= "" 

2040 GETZ$: IFZ$=" "THEN2040 2:i96 POKEIS99,31 
2050 I=ASC(Z$):JFl=l3THENPOKE 14 11,32:GOT02090 2397 GETZ$: IFZ$=" "THEN2397 

2060 !FI=20THEN2040 2398 I =ASCCZ $ ): JFJ=l3THENPOKE1599,32:GOT0245€1 

2010 POKEt4 11 ,32 : x=9: Y=20:2= 10:oosus1s0 2399 !F I =20THEN2397 

2080 BS=XS : X$=''" 2400 POKE 1599,32 : X= J4 : Y= J6 1Z=3 :GOSU8 150 

2090 POKEl430,31 2401 H2$=X$ : X$="" 

2100 GETZ$ : JFZ$=" "THEN2100 2402 POKE1605,31 

2110 I =ASC(Z$ ) :JFI =l 3THENPOKE 1430,32:GOT02 150 2403 GETZ$: IFZ$=" "THEN2403 

2120 IF1=20THEN2100 2404 I =ASC CZ$) :IFl=13THEl'f>OKE1605,32 : GOT02450 

2130 POKE1430,32 : X= t0: Y=7 : Z=t3:GOSUBIS0 2405 IF I =20THEN2403 

2140 C$=X$ : X$="" 2406 POKE1605,32:X=14:Y=22:2=3:GOSUB150 

2150 POKEl451,31 2407 H3$=X$:X$="" 

2160 GETZ$ : IF2$=" "THEN2160 2408 POK E 16 l 1 , 3 1 

2170 I =ASC<Z$):IFI =13THENPOKEJ451,32:GOT022 10 ~409 GETZ$ : IFZ$= " "THEN2409 

2180 IF I =20THEN2 I 60 24 10 I =ASCC2$) : IF I =1 3THENPOKE l611 , 32:GOT02450 

2190 POKEl451,32: X=l01 Y=28 : Z=10:GOSUB 1S0 2411 I F I =20THEM2409 

2200 0$=X$:X$=•• 24 12 POKEl611,32:X =l4: Y=28:Z=3 :GOSUB150 

2210 POKEl470,31 241 3 H4$=X$ : X$="" 

2220 GETZ$ : IFZ$= " "THEN2220 2414 POKE1617,31 

2230 l =ASC<ZS >:IFI=1 3THEl'f'OKE l 470 ,32 : GOT02270 2415 GETZ$: IFZ$=" "THEN241 5 

2240 IF l =20THEN2220 2416 l =ASCCZ$):IF 1=13THENPOKE 16 17, 32:GOT024S0 

2250 POKEl470 ,32 : X= ll :Y=7 : Z= 13 : GOSUBl50 2417 IF l =20THEN24 15 

2260 E$=X$ : X$ =" " 2418 POKE1617,32 : X= J4 : Y=34: Z=3 :GOSUB150 

2270 POKE 1491 ,3l 2419 H5$=X$ : X$= " " 

2280 GETZ$: IFZ$=" "THEN22B0 2450 POKE1650,31 
2290 I=ASCCZ$ ) :IFl =l3THENPOKE 149l ,32:GOT02330 2460 GETZS : IFZ $= • "THEN2460 

2300 IF I =20THEN2280 2470 l=ASC <Z$) :JFI=l3THEl'f'OKE l 650,32:GOT02510 

2310 POKEl491,32 : X=ll: Y=28:Z =4:GOSUB!50 24 80 IF l =20THEN2460 

2320 F$=X$:X$=•• 2490 POKE 1650 , 32: X=15:Y=27 :Z=9 : GOSUB150 

2330 POKE I 510 ,31 2500 l$=XS:X$="" 
2340 GETZ$ : IFZ$=""THEN2340 2510 GOSUB310 
2350 I =ASC(Z$ ) :!F l =l 3THENPOKE1510,32 : GOT02390 2520 JFZ$= "S" THENPR INT"Cl)": GOTO 1880 

2360 IFl=20THEN2340 2530 PRINT"ATTENOERE L ' ARCH il/I~:? IONE, •. " 

2370 POKEl5 1 0,32: X=l2: Y=7:2=1:GO~UBl50 2540 OPEN! ,B , 15 : 0PEM2 ,8,2 , "PRESTIT I , L , "+CHR$( 116 ) 

::::380 G$=XS : X$= 0 " 2550 FORX;;J T0200 

2.390 POKEIS93,31 2561'1 A=" : S=t'i 

Il programma 25-e !"R INTI!! , "P "CHR$ (2 >CHR$ <A ) CHR$< B>CHR$ ( I J : GET#2 , L.:t: : •, :•JAL<L$) 
2580 lFX =200ANOK<>CTHENPRINT"a'IRCHI VIO COMPLETO ":~EXTX : GQT0277a 

2590 IFK<>0 THEN2710 
Uno sguardo al listato evidenzia 

che tutto, tranne il menù principale, 
è individuabile da tante subroutine, 
la cui funzione è segnalata dalle va
rie REM. 

La riga 90 serve solo. nel caso di 
lancio di un altro programma. a fis
sare i pu ntatori delle varie aree im
piegate nella RAM: se nella compi
lazione de l programma si dovesse 
varia re qualcosa, anche un empi ice 
asteri co. i valori di quei POKE an
drebbero aggiornati. In ogni caso 
conviene caricare la riga 90 (ma si 
può addirittura non caricarla affat 
to) per ultima . La riga LOO fi ssa il 
colore del bordo e dello sfondo, che 
può essere naturalmente variato. 

Dalla riga 100 il programma sal
ta alla 380 per la videata de l menù; 
tra queste due righe si trovano tre 
subroutine: "intestazione", modifi
cabile, "inputazione controllata11

, 

che controlla la quantità di caratteri 
durante i caricamenti e nel caso di 
stringhe con numero di caratteri 

2€00 GOSUB8560 
2700 PR I NT"~EGISTRATO COL NUMERO " ;X :A=X: X=200 
2710 NEXTX:CLOSE2 
2720 PRINTl!l , "I " :OPEN2 , 8,2, "SERl/ IZ IO,L, "+CHR$ ( 14 ) 
2~70 PR JNTll1 ,"P"CHR$C2 ) ,CHR$ <1>CHR$( 0 ) CHRS( 8 ) 
2-40 GETt12 , L$ ,M$,N$,0$,P$:L$=L$+M$+N$+0$+P$: K=VAL <L$ ) 
2~50 IFK>ATHEN2770 
2760 PRINTlll , "P' CHR$( 2 ) CHR$ ( ! )CHR$ (0 )CHR$( 8 ) :H$=STP.$ (A ) : PRINTll2,H~ 

2710 CLOSE2:PR INTl! l , "l ": CLOSE1 
2780 GETZ$: IF2$=" "THEN2780 
2790 RETURN 
281?'0 REM u-.u.u ... u.t.t. ROUTINE ESTINZIONE PREST ITI f.UO*·t·**** 
2€1!l5 GOSUBll0 
28 10 PRit~T'ail"l. RO UTENTE DA CAttCELLARE <0=RETUR N> 
2820 PR JNT" ~ ... • 
2830 POKEJ344 ,3 1: X$ =' " 
2840 GETZ$: IFZ$= • "THEN2840 
2850 l =ASC (Z$ ): IFI =l 3 THEl'RE TURM 
2860 lFI =20THEN2840 
2370 POKE1344,32: X=8: Ys t: Z=2 :GOSUB150 
2880 B=0:A=l/AL(X$) :PRJNT"O O" : PR INTA 
2890 OPEN! ,8, 15: CPEN2,B,2 , "SERl/ IZ JO ,L,"+CHR$ ( 14 ) 
2900 PR INTI! I, "P "CHRSC2 )CHR$( I >CHR$C0 >CHRS(S) : GETtl2 ,L$ ,M$,N$,0$ , P$ 
29 10 L$=L$+MS+N$+0$+P$:K=VAL( L$) 
2920 IFA>KTHENPRINT".it-CSSUNfl REGISTRAZIONE" : CLOSE2:CLOSEl:GOT03360 
2930 CLOSE2 :PRINTll! , "I" 
2935 OPEN2,8,2,"PRESTITl,L,"+CHR$CllS > 
2940 X=A 
2950 GOSUB8720 
3040 CLOSE2 •PRINTll1,"J":CLOSE1 
3050 PRIMT "(I)":GOSUB8870 
3 110 PR IMT" ~ER CAMCELLARE SCR !VERE - CAMCELLA- " (co111i111tn) 
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Se non trovo l'Orlando divento furioso 

prestabilito , e "correzione e rrori", 
che monitorizza la r ichiesta a proce
dere ne l programma, o a ripetere 
qualcosa, o infi ne a variare qualche 
inseri mento . (Un a segnalazione per 
i neofi ti del basic: le righe dalla 100 
alla 350 sono "esportabili". così co
me stanno. in quals iasi a ltro listato 
si voglia compilare: non è difficile 
comprendere come o p e rano e. 
quindi , dove possono essere appli
cate .) 

Il menù è costit uito da 8 'funzioni; 
l'invio a que lla desiderata avviene 
alla riga 500 con un GOS U B: il resto 
del listato è costituito da subrouti
ne. qui intese come operazioni ripe
titive e comuni a varie fun11oni (rou
tine) di menù. 

Funzioni 
del programma 

Sono. come già detto. 8, selezio
nabili dal menù principale con 1 tasti 
"l". "2" eccetera. Una volta effettua
ta la -.celta. compare la scritta 
"CORREZIONE DATI S=Sl RE
TU RN =NO"; premendo "S" si può 
riformu lare la scelta, mentre pre
mendo return (oppure "N") tl pro
gramma procede. 

• caricamento materiale Sul \Ìdeo 
una freccetta (che poi diventa una 
lineetta bianca) indica lo spazio nel 
quale im.crire una nuova voce; re
turn dopo return si forma un'intera 
"pagina" di nuO\I inserimcnl! (se 
una \ oce esaurisce lo spaL10 asse
gnatole. rappresentato da una serie 
di puntini. va a capo automatica
mente , sen~a bisogno ù1 premere 
rctu rn) . 

Una volta compilala la pagina, il 
programma salta alla "ubrout111e dt 
richic"ta conferma: se si \ uole ope
rare qualche correzione, "I preme 
"S"· apparirà una freccetta. accanto 

31 20 PR JNT" •• • • ••.. 
3130 POKE1744,3t : X$=" " 
3140 GETZ$: JFZ$=" "THEN3140 
3150 l =ASC(2$) :JFI=13 THEl\RETURN 
3160 IF J=20THEN3 140 
3170 POKE1744 , 32 : X= 18: Y= l : Z=7 :GOSUB 150 
3 180 IFX$() "CANCELLA "THENRETURN 
3190 AS=" ": BS=' 
3200 CS= • " : 0$= • 
3210 E$=" ":F$=" ':G$=" 
3220 Hl$=" • : H2$=" " : H3$=" ":H4$=" ":H5$=" 
3225 )$=. 
3230 OPENl,8,15:0PEN2,8,2,"PRESTIT! , L," +CHR$(Jl6) 
3235 PRINT*ll, "P"CHRS <2>CHR$<A>CHRS <B>CHRS< 1) :PRINTti2," " 
3240 GOSUB8570 
3340 CLOSE2:PR INTll 1,"l":CLOSEI 
3350 PR INT"G:ANCELLAZIONE EFFETTUATA" 
3360 GETZ$: IFZ$=" "THEN3360 
3370 RETURN 
3380 REM *************** ROUTl~E VIDEATE ************ 
3381 OPEN1,8,J5:0PEN2 ,8 ,2,"SERVIZIO,L,"+CHR$(J4 ) 
3382 PRINTMl,"P"CHR$ (2 )CHR$ ( 1) CHRS<0>CHR$ ( 1) 
3383 GETll2,H$,L$,M$,N$,0$,P$:H$=H$+L$+M$+N$+0$+P$:E=VAL.<HS> 
3384 PRINTM1,"P"CHR$(2)CHR$ ( J)CHRS(0)CHR$(8 ) 
3385 GETM2,H$,L$,M$,N$,0$,P$:H$=H$+L$+MS+N$+0$+P$:F=VAL<H$) 
3386 CLOSE2:CLOSEI 
3390 GOSUB J 10 
3400 PRJNT"~JIOEATE ARCHIVI" 
3410 PR INTTAB < 10 >; "lll!Mml =;IJlDEATt'I MAGAZ Z !NO" 
3420 PRINTTABC10 ) ; "111?=ill!IOEATA UTENZE 
3425 PRJNTTAB< l0 ) ; •03: ;t1IOEATA USCITE 
3430 PRINT"W!Q!1=9j15CEL.TA ! .• 
3440 POKEl75J,31 
3450 GET2$:IFZ$= " "THEN3450 
3460 I =ASC<Z$):JFl=13THENRETURN 
3470 IFl=20THEN3450 
3480 POKE1751,32:IFl )63ANOI <96THENl=J - 63 
3490 POKE1752,I:C=VAL < ZS) :JFC=0THE~~ETURN 

3500 IFC>3THEN3440 
3510 GOSUB310 
3520 IFZ$="S"THEN3440 
3530 GOSUB 110 
3600 IFC= 1 THENPR I~1T·· ~RCHIV IO COMPLESS IVO MATERIALE 
3610 IFC=2THENPRINT"~RCHJVIO COMPLESSIVO UTENTI 
3620 IFC=3THENPRINT"!lif'IRCH!VIO MATERIALE USCITO 
3630 PRINT"il'JUMERO PROGRESS. !I 
3640 POKEl361,31 
3650 GETZ$:JFZ$=""THEN3650 
3660 I =ASC ( 2$) :JFI =13THEN3390 
3670 IFl=20THEN3640 
3680 POKE136J,32:X=8:Y=18:Z=4:GOSUBl50 
3690 X=VAL(X$ ) : X$="": JFX=0THEN3390 
3695 IFX<=ETHEN3730 
3700 IFX >ETHENPR INT" •t1HTENZ IONE I use I TA OAL.L ' ARCH llJ IO" 
3710 GETZ$: IFZS=" "THEN3710 
3720 RETURN 
3730 A=X: 8=0: IFA >256THENB= INT CA/256) : A=A - <B•256) 
3800 OPEN I I 8, 15: PR HITll 1 ' " I • : OPEN2, S f 2 I "L. I BR I 'LI • +CHR$ ( 120) 
3810 GOSUB8390 
3890 CLOSE2:CLOSE I 
3900 GOSUBB480 

-

D" :GOT036~ 
a· : GOT0407e 
D": GOT04501 

~---------------_, ~?<l0 PRINT"m.g:- l=AVANTI -- F3=1NOIETRO -- RETURN=Fil'ED" 
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40e0 GETZ$ : JFZ$=" "THEN4000 
40 10 l=ASC(Z$ ) : 1FI=13THEN3390 
4020 IFZ$= "ii"THENX=X+ 1: GOT04050 
4030 IFZS= "!!"THENX=X - 1: GQT04050 
4040 GOT04000 
4050 IFX<1THENX=l : GOT04000 
4055 IFX >ETHENX=E:GOT04000 
4060 PR INT"l l lll llll !il !":GOT03790 
4070 PRINT"jf-ll.IMERO PROGRESS. I! 
4080 POKE! 361 ,3 1 
4090 GETZ$:JFZ$= "" THEN4090 
4 100 l =ASC<Z$) :JFl = l3THEM3330 
4110 I F I =20nlEM4090 
4120 POKE136 1,32:X=8 : Y=18:Z=4:GOSUB150 
4130 X=VAL(X$ ) : X$="" : 1FX=0THEN3330 

4140 IFX < =FTHEN4180 
4150 I FX >FTHENPR I NT "!lif'ITTENZ IONE I use ITA DALL 'ARCHI V I o" 
4160 GETZ$: IF2$=" "THEN3710 
4170 RETURN 
4180 A=X:B=0 
4190 OPENI ,8, 15:PRINTlll, • 1 • :OPEN2 ,8,2, "PRESTITI ,L., " +CHRS< 116 ) 
4200 GOSUB8720 
4210 GOSU88870 
432e CLOSE2 :CLOSE1 
4410 PRINT "jf' l=AVANTI - - F3=1NOJETRO -- RE TURN=FINElllll" 
4420 GETZ$:J FZ$=""THEN4420 
4430 l =ASC(Z$) 1JF I =13THEN3390 
4440 IF2$= "ii"THENX=X + 1 :GOT04470 
4450 IFZ$ =" !!"THENX=X-l : GOT04470 
4460 GOT04420 



4470 IFX < 1THENX= l:GOT0442~ 
4480 IFX>FTHENX =F:GOT0442~ 
4490 PR INT"l I IJ 1111 IJ Il I" : GOT04 l 80 
4500 PRINT".ilJA UT. N .•.... • 
4501 POKE1353,31 
4502 GETZ$ : IFZ$=" "THEN4502 
4503 ! =ASC(Z$) :JFJ =J3THENPOKE1 353 ,32:GOT03390 
4504 IFl=20THEN4501 
4505 POKE1353,32: X=8: Y=l0:Z=4:GOSU8 150 
4506 X=VAL ( X$ ) : 1FX< ITHEN3390 
4507 IFX>FTHEN4501 
4510 PR INT"lli.F I =PAG .AVANTI - F3 =PAG. !NO IETRO - RET. =F !NE " 
4520 A=X :B=0 
4530 OPEN! , 8 , 15:PRINTll l , " I " : OPEM2,8,2, "PRESTITI ,L, "+CHR$ ( 116 ) 
4535 PRINTil l, "P"CHR$(2)CHR$<A >CHR$ <B>CHR$(3) : INPUTll2,A$ 
4540 PRINT#l,"P"CHR$( 2)CHR$ (A)CHR$<B>CHR$(8 1) :INPUTll2,Hl$ :C=VAL<H1$) 
4550 PRINTlll,"P"CHR5<2 >CHR$ (A)CHR$<B>CHR$(86) :1t>FUTll2 ,H2$:0 =VAL <H2$ ) 
4560 PRINT111,"P "CHR$<2 >CHR$<A>CHR$ (8 ) CHRS <9J ) :Jl\FUTll2 , H3S:G=VAL CH3$ ) 
4570 PR INTll I, "P "CHR$C2 >CHR$<A >CHR$ (8 ) CHRS<96) : INPUTll2 ,H4$ : H=VAL <H4$ ) 
4580 PRINTll1,"P"CHR$( 2 >CHRSCA>CHRS <B>CHRS <J01 >:INPUT1t2 , HS$:I =VAL <H5$ ) 
4590 CLOSE2 : PR I NTll 1 , " I " 
4600 OPEN2 , 8 ,2, "LIBR I , L, "+CHR$ ( 120> 
4610 8$=• • : rFC<lORC >ETHEN4630 
46 15 A=C : B=0:IFC )256THEl\S=INT CC/256 ) : A=C-B•256 
4620 :PR INTll1,"P"CHRS<2 >CHR$ (A) CHR$( B>CHR$( 10 ) :1NPUT1t2,BS 
4630 C$= 0 " : 1F0<10RO >ETHEN4650 
4640 A=O: B=0 :1F0 >256THENB=!NT <0/ 256):A=D-B*256 
4645 : PR INTll 1 , "P 'CHR$ ( 2 >CHR$<A >CHR$ <B >CHR$ ( 10): l NPUTl42 ,es 
4650 0$='" :IFG<IORG>ETHEN4670 
4660 A=G : B=0:JFG >256THENB=INT ( G/ 256) : A=G - B*256 
4665 PRINTll 1,"P "CHRS<2 >CHRS CA>CHR$ <S >CHR$<10 ) :11\FUTll2,0$ 
4670 ES=•• : IFH< 10RH >ETHEN4690 
4680 A=H: B=0 :JFH >256THENB=INT( H/ 256) : A=H-B•256 
4685 PRINTllJ, 'P"CHR$ <2>CHRS<A >CHRS<S>CHR$ ( 10 ) : INPUTll2,E$ 
4690 FS= • " : I F l < I OR I )ETHEN4 7 10 
4- 00 A= I : B=0:JF l >256THENB=INT ( !/ 256) :A= l - B*256 

-
4705 PRINTlll, "P "CHR$( 2 >CHR$<A >CHR$CB >CHRS< 10 ) : INPUTll2 ,F$ 
4710 PRINT";r-J . RO • lllll";X 
4720 PRINT ";l:OG. • - - "; A$; "M" 
4730 PRINT" .... a •;c: PRINTTAB <S >;"[] 
4740 PRINT"lllDlll .... -U ... 11-· iB$ 
4750 PRINT" llllllli1l"; O: PRINTTAB <6 >; "[] 
4760 PRINT"lllUllllllllllUllllllllllllll" ; C$ 
4770 PRINT" lllllllit";G:PR I NTTAB (S); "[] 
4780 PRINT"lllUlll-llllUIDH•llllllll";O$ 
4790 PRINT" lllllm:l";H:PR!NTTAB <6 >; "[] 
4800 PR!NT"ll IM ID_l_";E$ 
4810 PRINT " lllllllia";I : PRJNTTAB<6 >: •[] 
4820 PR!NT"lllHllll•llllUllllllllllllll";F.5 
4830 CLOSE2: PR!NTll1 , " J" : CLOSE1 
4840 GETZ$: IFZ$=" "THEN4840 
4850 l =ASC( Z$ ) : JFl =l3THEN3390 
4860 IFZ$= "ii"THE: NX =X+ I :GOT04890 
4870 I FZS=·~· THENX=X- l: GOT04890 
4880 GOT04B40 
4890 IFX( ITHENX=l:GOT04B40 
4900 IFX>FTHENX=F:GQT04840 
4910 PRINT" l I i I I! I! I J·' :GOT04520 

alla prima voce. che farete scendere 
premendo return fino alla voce da 
correggere. 

Se invece si conferma l'esattezza 
degli inserimenti. apparirà la scritta 
''ATTENDERE PREGO ... AR
CHIVIAZ IONE" e poi, ad archi
viazione effettuata, la scritta in cam
po inverso con il numero del record 
interessato. 

Premendo a questo punto return 
si ritorna al menù ; l'operazione ri
chiede qualche secondo perché il 
programma, prima di chiudere i ca
nali con il floppy, deve verificare se 
il record utilizzato è nuovo e, in que
sto caso. registrare il suo numero sul 
file "servizio''. 

• cancell azione materiale . Scelta 
quesra funz ione, il programma si 
predispone a ricevere il numero del 
record da cancellare , che non deve 
superare il valore dei record impie
gati : in que to caso il computer Lo 
segnala con la scritta in campo in
verso ''NESSUNA R EGISTRA
ZIONE" e si è costretli a premere 
return per rientrare nel menù. Se il 
numero è corretto , invece. viene ef-

.. , 

". , 

". , 

.. , 

.. 
' 

5920 REM ************ ''"1:1::t: ROUTI NE GESTIONE: COD IC I **************** 
5930 GOSUB I 10 
5940 PRI NT"lliil3ESTIOt>C CODI CI " 
5950 PR!NTTAB<10 ) ; ":!1!1!11!11Dl=;l:ARICAl'ENTO COOJCI 
5960 PR I NTTAB ( l0 ) ; " 1~ =3:ANCELLAZ IONE COO!CE" 
5970 PRl NTTAB < Hl ) ; "03=.il/IDEATH COOICI 
5930 PR INT" '!J@l>lllf'CELTA • ·" 
5990 GET2$: IFZS=" "THEN5990 
6000 l=ASC< Z$ ) : IFl=l 3 THEt..RETURN 
6010 IF I =20THEN5990 
6020 1F l >63ANOI <96THEN1 =1 -64 
6030 POKEl 751,32:POKE:l752, I 
6040 I =VAL ( 2$ ) : IF I =0THEMRETURl-l 
6050 IFl >3THENPOKEJ 75 1,31 :POKE l752,46 :GOT05990 
6060 GOSUB310 
6070 PRINT" [IJ": 1FZ$ ="S "THENPOKE175 1,3 1 :GOT05990 
6080 GOS UB I 10 
6090 IF l =I THENPR !NT" .i;l:AR ICAMENTO COO IC I - tESSUM COO. =F !NE 
6100 IF l =2THEN"RINT".i;l:ANCELLAZ IONE CODIC I F l=CAt.CELLA 

D": B= I : GOTOG 120 
D" : GOT064 10 

RET. D" : A=l:GOT06620 6 110 IFl =3THE:NPR!NT"~!OEATA CODICI - F l=AVANZAMENTO O 
6 1 ::.:0 PR l NT "llil COO I CE!!!! ;;flRGOMENTO 11" 

( C0// (/11/tn) 
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Se non trovo l'Orlando divento furioso 

fettua ta la lettura del record, e poi 

presentata sul video con il messag

gio "PER CANCELLARE SCRIVI 

"CANCE LLA"" (qualsiasi altra 

scritta riporta al menù) . Dopo aver 

cancellato, il programma comunica: 

"C A NCELLA Z I ONE EFFET 

T UATA". 

• registrazione prestiti. 11 program

ma lavora come per la registrazione 

dei titoli, con la sola diffe renza che 

dalla voce "MATERIALE RITI
RATO". se non vi si inse risce nulla, 

si passa subito alla successiva . Que

sto va ricordato in caso di correzio

ni, perché per correggere il numero 

del secondo o del terzo oggetto riti

rato bisogna ridigitare tutti i numeri 

precedenti . 
Per evitare lunghe macchinosità, 

il programma non è inoltre protetto 

da errori quali l'attribuzione del nu
mero di un titolo all ' utente sbagliato 

o l' attribuzione a un utente di un 

num e ro inesis te nte; attenzione, 

quindi. a non sbagliare . 

• estinzione prestiti. Il programma 
lavora come per la "cancellazione 

materiale". 

8130 ? ORA=JT040:A$=" ":8$=" " 

6140 PRJl'!T"G ........ . ... . .. · • · · • • • .. • • .. • • • • • · • ·" 

6150 POKE1 344+B*40, 3 1 
61 60 GETZ$: IFZ$= " "THEl'll160 
6170 I=ASC<Z$):JFl =13THENA=40:1\EXTA: GOT06400 

61 80 !FI=20THEN6J50 
6190 POKE13 44+B•40 ,32: X=8 +B:Y=J: Z=5:GOSUB150 

61 95 A$• X$:X$=" " 
6200 POKE1351+8•40,3 1 
6210 GETZ$:IFZ$=' "THEN6210 
6220 l =ASC(Z$) :JFI=l3THENPOKE135J+B*40,32:GQT06250 

6230 IFI=20THEN62 J0 
6240 POKE1 351 +B*40,32 : X=8+B: Y=8:Z =29:GOSUB150 

6245 B$=X$: X$=" ' 
6250 GOSUB310 
6260 PRIMT"r:IJ":IFZ$="S"THEN6150 
6270 PR !NT"O' 
6280 OPEN! ,8 , 15: PR INTI! l '.I" :OPEN2 ,8 ,2' •coo ICI ,L, "+CHR$<38) 

6290 FORK =1T040 . 

6300 PRINTll1, "P"CHR$(2)CHR$ <K>CHR$ (0 )CHR$( l ) :GETll2,C$ 

6310 IFC$0 ".r "Al\CIC$0 " "THENS340 

6320 PRINT111,'P"CHRS<2>CHR$ (K)CHR$ (0 ) CHR$( l ) :PRJNT112 ,AS 

6330 PRINTlll,"P" CHRS<2 )CHR$<K)CHRS<0 )CHR$(8) :PRINTll2 ,B$ :K•411l 

6335 PRINT'~EGISTRAZIOl'C OK" 
6336 GETZ$: IFZ$=" "THEN6336 
6337 PRJNT'O O" 
6340 NEXTK : CLOSE2 : CLOSE1 
6350 B=B+l:JFA=10+THENB= l :GOT06355 

6351 IFA=20THEt-S=l : GOT06355 
6352 IFA=30THEt-ll = 1: GOT06355 
6353 GOT06380 
6355 GOSUB I 10 
6360 PRIMT"&;J:ARICAl'ENTO CODICI - NESSUN COQ , :F JNE D" 

6370 PRINT"U COD ICE!!! .;r\RGOMENTO • • 

6380 NEXTA 
6390 GETZ$: IF2$:"'THEl'll390 
6400 GOT05930 
6410 OPEN! ,8, 15 :PR INTll 1, "I" :OPEN2 ,8 ,2, "COO ICI , L, "+CHR$(38 ) 

• videate generali . Que ta funzio

De, una volta scelta, rimanda a sua 

volta a un piccolo menù di tre voci: 

videata magazzino; videata utenze: 

videata uscite. Si sceglie una di que

ste opzioni (con i tasti "l ", ''2" o "3") 

oppure , con retum, ci si riporta al 

menù principale. La videata magaz

zino chiede il numero de l record che 

si vuole leggere , e fa poi apparire sul 

video la pagina; con la fu nzione F L 

si procede al re co rd successivo , 

6420 FORK=IT040:PRINT#!,"P"CHR$(2 )CHR$(K) CHR$ (0 )CHRS <l >:INPUT112 ,A$ 

6430 PRINTAS, : NEXTK 
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6440 CLOSE2:CLOSE1:PRINT 
6450 PRJNT "&;J:ODICE OA CAt-CELLARE !!! 

6460 POKE1805,31 
6470 GETZS:JFZ$="'THEN6470 
6480 J : ASC(Z$):JF l =13THEN5930 

6490 IFl=20THEN6470 
6500 POKE1805, 32 : X=JS: Y=22 :2•5 :GOSUB1 50 

6510 C$=X$: X$=" " 
6515 PRINTTAB<28 ) ; "~ETURN O FI ' 

6520 GET2$: IF2$=" "THEN6520 
6530 l =ASC<ZS):JFl=t3TtlEN5930 
8535 IFZ$= "m"THEN6550 
6540 GOT08510 

6550 OPENl ,8 ,1 5 :PRINT111 ," I ':OPEN2,8 , 2,"COOIC!,L , " +CHR$ (38 ) 

6560 FORK • IT040: PR I NTll I , "P "CHRS <2 ) CHR$(K >CHR$ <0 )CHR$ ( I ) : I NPUTll2 ,A$ 

6570 IFA$<>CSTHEN8600 
6580 PRINTlll,"P"CHR$ (2)CHR$ (K)CHRS< 0>CHRS ( l ) :PRINT112 , ' 

6590 PRINTll1 , 'P'CHRS <2 >CHR$ <K>CHRS <0 >CHR$(8 ) 

6595 PRINTll2, " ' :K=4~ 

6600 NEXTK: CLOSE2 : PR I NTll 1 , "I ": CLOSE l : GOSUB 110 

6610 1=2 :GOT06l 00 
6620 OPEN! ,8, 15•PRINTll 1," I" :OPEN2,8 ,2, "CODICI , L , "+CHR$(38) 

6625 PR!NT'U::ODICE!!! .;r\RGOMENTO PAGI~";A;"• 

6630 FORK =1T040 
6635 PRINTlll ,'P "CHRS<2 >CHR$ <K>CHRS<0 >CHR$(1 ) :GETll2 , A$ 

6636 : IFA$=" "ORA$= " "ORAS=" .r "THENLETA$= "11 ' : 8$= • 1 •: GOT06660 

6640 PRI NTlll," P" CHRS( 2 )CHR$(K )CHR$C0)CHR$(l):JNPUTtt2,A$ 

6650 PRINTllJ ,"P'CHRS (2)CHRS<K>CHR$(0 )CHR$ (8 ) :JNPUTtt2,8$:B$=LEFTS <B$,30) 

6660 PRINTA$:PRIMTTAB<?> ; "O" i9$ 

6670 IFK•l00RK=200RK=300RK=40THENA=A+l: GOT06680 

6675 GOT06740 
6690 GETZ$: IFZ$=" "THEN6680 

6690 B2 ASC <Z S>:IFB=l 3THEN<.=40:NEXTK : CLOSE2 :CLOSEl:GOT05930 

6700 IFZ$= "iì"THEM6720 
6710 GOT06680 
8720 GOSUB 110 
6725 PR!NT ' .i;J.IIOEATA CODICI - Fl =AVANZAMENTO O RET. O" : !FA=5THENA =I 

6730 PRINT 0 ma::oo1cE• .if\RGOMENTO PAGI~ "; A; •• 

-



6740 NEXTK: I =3 : CLOSE2 : CLOSE 1: GOSUB 11 0 
6750 GOT061 10 
6760 REM ************ ROUTINE RICERCHE *********** 
6770 GOSUB I 10 

mentre con F2 si retrocede al prece
dente; con return , infine, si fa ri tor
no al piccolo menù . TI meccauismo è 
lo stesso per la videata utenze; la 
videata u cite richiede in più il nu
mero di un record utente e visualiz
za il cognome dell'utente e i titoli a 
lui prestati. 

6780 OPEN! ,8, IS:PRINT#l , "l " :OPEN2 , 8,2,"SERVIZIO, L, " +CHR$( 14 > 
6730 PRINT# l ,"P "CHR$(2 ) CHR$( 1)CHR$(0 )CHRS <l ) :IN"UT#2,A$:Q =VAL <A$) 
6800 PR INT# I , "P "CHR$( 2 >CHR$ ( I >CHR$ (0 )CHR$(8 ) : INPUTt12 ,A$:E=VAL CA$ ) 
6810 CLOSE2:PRINT#l, ' l":CLOSEI 
6820 PRINT",1:13ERVIZIO RICERCA : 
6830 PR INTTAB < 10); "lii= .iiflRCH I V IO 
6840 PRINTTAB<10); "E=.iiflRCHIVIO 
6850 PRINT"l!lilSCELTA: •• " 
6860 GETZ$: IFZ$=" "THEN6860 
6870 l=ASC(Z$):1Fl=l3THENRETURN 

... 
UTENZA 
MAGAZZ INOJ.a\I" 

6880 I =VAL CZ$) : IF I < IOR I >2THEl'IPR INT"CD": GOT06850 
6890 POKE1591,32:POKE1592,1+48 
6900 GOSUB3 10 
6910 IFZ$ ='S 'THENPRINT ' (ll]" :GOT06850 
6920 IF l =2THEN7620 
6330 GOSUB 1 10 
6940 PRINT '~ERVIZJ O RICERCA 
6950 PRINT'ALLA FORl"ULAZIOl'C 
6960 PR I NT ' I =iil:OGNOME W 

UTENTI !!t'ITTENZ IONE" 
ESATTA DEI DATI Clllll' :C=0 

•archivio codici. Anche questa fun
zione ha un suo piccolo menù: 1) 
caricamento; 2) cancellazione; 3) vi
deata. I l ca ricamento avviene codi
ce dopo codice: pe r ognuno viene 
richjesta la conferma e appare la 
scritta "CARICAMENTO OK" (se 
questa scritta non compare ignifica 
che r archivio codici è completo); 
per caricare il codice successivo bi
sogna premere rcturn. 

6970 PRJNT"ll3=a-,IJA/ N. W 
6975 PR INT"D5=iil:ITTA ' W 
6980 PRJNT"lf7=a:'ROV W 
6990 PRINT"83z:l)ATA W 

2=;1\KlME 
4 =i1TEL . 
6=iil:AP 
B=il'IAT. R IT . " 
0 =;FITOR NO 

7000 PR I NT "Ml!lil'J. RO VOCE• . " 
701 0 GET~$ : IFZ$=" "THEN7010 
70!5 l =ASC<ZS ) : JFJ =l30R2$="0 "THEl\RETURN 
7020 C=VAL ( 2$) 
7030 IFC >90RC=0THEl'FRINT'aIJ": GOT07000 
7040 POKE1 7 13 ,32:POKEl714,J 
7050 PR INT " 
7060 JFC = IORC =30RC=5THENL$= • •..• . ...... •. . " : Z = 13 
7070 IFC=20RC=4THEf\L$=" ..... .. .. . . " : 2 =1 0 
7080 IFC =60RC=8THENL$=" .• • • . • :z=5 
7090 IFC =7THENL$= " .. ' :Z=1 
7095 IFC=9THENL.$ =", • • • , , , , , • " : Z =S 
7100 PRINT" :l)ESCR IZ. W ";L$ 
71 10 POKE I 753, 3 I 
7120 GETZ$ : IFZ$= " "THEM7120 
7130 I =ASC (2$) : IF I= !3THEt.JRETURN 
7140 IFl =20THEN7120 
7150 POKE1 753 , 32 : X=l8: Y=l0 : GOSUB 150 
7160 L$=X$: X$ =" • 
7170 GOSUB3 10 
71 80 IF2$ ="S" THENPRINT"CIIIIJ" : GOT0 7000 
7190 K=l :H$ 2 ' ii" 
7195 OPEN I , 8, I S: PR I NT# I , ' I • : OPEt-12, 8, 2, 

"PRESTITl , L, ' +CHR$( 116 ) 
7200 !30SUS ! 10 
72 1ei PR ! NT"~ICERCA UTEMZE: 

F I =AVANTI - F3= !NO I ETROG" 
7240 B=0 : A=K 

7530 
7800 
7810 
7620 
7630 
7640 
7650 
7660 
7670 
7660 
7690 
7700 
77 10 
7720 
7730 
7740 
7750 
7760 

La cancellazione codici avviene 
e.on Fl; i 40 codici appaiono sul vi
deo su una matrice di LO righe per 4 
colonne e il loro ordi namento grafi
co viene automaticamente riforma
to dopo ogni cancellazione. 

o· 

La videata codici, infine, permet
te di vedere tutti i cod ici registrati in 
quattro pagi ne video. che possono 

IFH$="ii"ORH$r "!!"THEN7460 
GOT07580 
CLOSE2:CLOSE1:RETURN 
GOSUB 110 
PRltff"_-ERVIZ IO RICERCA 
PRINT"ALLA FORMULAZ IONE 
PR INT" I =.il:OO ICE !I 
PRJNT"113=.iiflUTORI I 
PRINT"DS =iil:OSTO W 

MAGAZZ •• ATTENZ !Ot~E" 
ESATTA DE I DATI Clllll": C=0 

2=i1TITOL.O 

PR INT"!l!lil'I. VOCE •. • 
GETZ$:IFZ$=" "THEN7690 

4=l:IEDITORI 
6 =:1)ATA ACQ.mJ" 

I =ASC( Z$ ) : IF I = 130RZ$= "0 "THEt"'1ETURN 
C=VAL <Z$) 
IFC>60RC=0THEl'f>RINT' (ll]":GOT07680 

POKEl 7 12,32 :POKE1 7 13 ,I 
PRINT" 
IFC= IORC=5 THENL$=" ..•. , . ": Z =5 
IFC=20RC=30RC=4THENL$= 
" •••• • ••••••••••••• •••••••• •• •• ,, : 2 =23 

O" 

7250 X=K:GOSUB8720 
7380 IFC= IANOL$=A$THEN75 10 
7390 IFC=2ANOL$=8$THEN75 10 
7400 IFC=3ANOL.$ =C$THEN7510 
74 10 IFC=4ANOL$=0$THEN75l0 
-420 IFC=5ANOL$=E$THEN7510 

7770 IFC =6THENL$=" . • ...• •..• ": Z =3 

-420 IFC=6ANOL$=F$THEN7510 
-4:!5 ! FC =7At.()L$ =G$THEN75 l 0 
7446 IFC=8ANOL$ =Hl $0RL$ =H2$0RLS=H3SORL$= 

H4$0RL$ =H5$THEN7510 
-450 I FC=9ANOL$= l$THEN75 10 
7480 IFH$ =' m' THENK =K •J 
7470 IFH$=" !!"THEl·l< =K - 1 
~480 IFK >ETHENPRINT" a;F INE 

OELL. 'ARCHJV IOO":K=E:GOT07~eo 
~430 IFK< ITHENPR INT"UIN!Z IO 

DEL.L 'ARCHIVIOO" :K=I :GOTù75 80 
7500 GOT07200 
7510 GOSUB8870 
7560 PR INT" !la>REMI F l -F3 OPPURE RETURN" 
7~30 GETHS : IFHs =• "THEN7580 
-~25 l=ASCCH$ l :IF I =J3THEN76 10 

7780 
7785 
7730 
7800 
78 10 
7820 
7830 
7840 
7850 
7860 
7880 
7390 
7800 
79 10 
7920 
7930 
7980 
7930 
'3010 

PR l NT " 3JESCR I Z . I " ; L$ 
POKE1752 ,3 1 
GETZ$: IF2$=" "THEN7730 
I=ASC (2$ ) :1F l = l3THENRETURN 
I F I =20THEN7790 
POKE1 752,32 : X= l8 : Y=9:GOSU8150 
L$=X$: X$="' 
GOSU83 10 
IFZS=' S" THENPRINT "CIIIIJ" :GOT07880 
K=l :G$= "ii' 
OPEN! , 8 , 15: PR INTI! I , " I • : OPEN2 ,8 ,2, "LIBRI , L, "+CHRS< 120 ) 
GOSUBl 10 
PRJNT"~ICERCA TESTI: Fl=AVANTI - F3=1t-{)IETROD' 
IFK >256THENC = INT<K/ 256 ) : A=K - <B:t.256) 
IFK<=256THENB =0:A=K 
GOSU88390 
I=LEN (L$) :1FC= IANOLS=LEFT$CA$,l ) THEN81 20 
IFC=2At<IOL$=LEFT$(8$ , I >THEN8 120 
IFC=3ANDLS=LEFTS <CS , I >THEN8120 
IFC=4ANOL$~LEFT$(0$ , J ) THEN8120 (COI/liii/IO ) 
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Se non trovo l'Orlando clivento furioso 

8030 IFC=5Al'llL$=E$THEN8120 
8040 IFC=6ANDL$=F$THEN8120 
8060 IFG$=" m"THEl'l<=K+ 1 
8070 IFG$="!!"THEl'l<=K-1 
8080 IFK >DTHENPRINT"2tlf'INE 

DELL ' ARCHIVIOO" : K=D:GOT08 180 
8090 IFK< I THEl\PRINT "ltl!INI Z IO 

DELL 'ARCH IV 100" : K= I: GOTOS 180 

8100 GOT07890 
8 120 X=K:GOSUB8480 
8170 PRINT"~REMERE 

F I -F3 O RETURN" 
8 180 GETG$: IFG$=" "THEN81 80 
8190 l=ASC(G$):JFl=13THEN8220 
8200 IFG$="m"ORG$="!!"THEN8060 
8210 GOT08180 
8220 CLOSE2 : CLOSE1:RETURN 
3230 REM ********** SUBROUTINE Ol 

SCRITTURA NEL 
F ILE - LIBRI ********** 

8240 PRINTltl,"P"CHRS<2 )CHR$0' ) 
CHR$<Z >CHR$( 1) 

8250 PRINTlt2,H$ 
8260 PRINTlt1,"P "CHR$(2)CHR$ (Y) 

CHRS<Z>CHR$ <3) 
8270 PRlNTlt2,A$ 
8280 PRINTlt1, "P"CHR$(2)CHR$( Y) 

CHR$ (Z >CHRS< 10 > 
8290 PRINTlt2,8$ 
8300 PR INT# l ,"P"CHRS<2>CHR$<Y> 

CHR$ (Z >CHR$(4 1) 
8310 PRINTlt2,C$ 
8320 PRINTltJ,"P "CHR$( 2>CHR$(Y) 

CHR$ (Z>CHR$( 72 ) 
8330 PRINTlt2,D$ 
8340 PRINTlt1,"P "CHR$ (2)CHR$C Y) 

CHR$<Z>CHR$(103 ) 
8350 PRINTlt2,E$ 

essere scambiate a rotazione me
diante la pressione del primo tasto 
funzione . Si esce, come sempre, con 
return . 

•ricerche. E' la funzione più impor
tante del menù: svolge infatti qual
siasi ricerca negli archivi di gestio

ne . Grazie a un piccolo menù si pos
sono scegliere: l ) archivjo utenza: 
2) archivio magazzino. 

Fatta la scelta , il video presenta le 
varie voci dell'archivio e chiede di 
indicarne una ; s1 digita il numero 
relativo e subito il programma ri
chiede la descrizione della voce da 

cercare. (Se, per esempio , si deside
ra effettuare una ricerca sui codici, 
si dovrà scegljere l'archivio magaz
zino, voce I , e quindi inserire la si

gla del codice .) JJ programma ispe
ziona i vari record dell'archi vio e si 
ferma su que llo contenente la voce 
cercata . 

A questo punto si può continuare 
l'indagine, procedendo in avanti 

(con FI) o all ' indietro (con F3), 
sempre che il programma (piccola 
finczzn!) non segnali che si è giunti 
a ll ' inizio, o alla fine. dei record 
e!tplorabili . 
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8360 PRINTlt1 , "P"CHR$<2>CHRS <Y>CHR$<Z >CHR$ CIJ4 ) 

8370 PRINTll2,F$ 
8380 RETURN 
8385 REM ****"** SUBROUTl~C DI LETTURA DA FILE - LIBRI - ********* 

8390 PRI NTltl ," P"CHR$ (2)CHR$<A)CHR$(8 )CHR$ ( I ) : INPUTll2,H$ 

8400 PRINTll l, "P" CHR$ C2>CHR$<A)CHR$ <B>CHRS<3>: INPUT#2 ,A$ 

84 10 PR INTlt 1, "P "CHR$<2 )CHRS (A)CHR$(8)CHR$( 10 >: INPUTll2 ,BS 

8420 PRINTltl, "P" CHR$ (2)CHR$<A>CHRS<B >CHR$<4 l ): INPUT1t2,C$ 

8430 PRINTlll ,"P "CHR$C2>CHRS<A>CHR$ (9 )CHR$ C72 >:INPUT1t2,0$ 

8440 PRINTlll , "P"CHR$(2)CHR$ (A)CHR$ (8 )CHRS <l03 ) :JNPUT112,E$ 

8450 PR I NTlt I , "P "CHR$ (2 >CHR$ <A) CHR$<B )CHR$( 114 >: I NPUTlt2 ,F$ 

8460 RETURN 
8470 REM ************* SUBROUTINE V IDEO - MAGAZZ ! NO - ************* 

8480 PRINT"llil'J.RO: ~ mll•";X:PRJNT".;l:ODICE!!!! .U•";AS 

8490 PRINT"!JaTI TOLO: !!!! 
8500 PRINT"llBll•UllllllllllllllllllUll";B$ 

8510 PR!NT"lif'IUTORI : !!!! 
8520 PR INT"llllllllUllllDIDlllllllHlll"; C$ 

8530 PRINT"tl:DITR. :!!! 
8540 PRINT "llDaDUIRllHllllllllllDl•";O$ 

8545 PRINT "!tillATA ACQ. :!!! llllUlllll" ;E$ 

8546 PRINT'~OSTO ~ uuur ;F$ 
8547 RETURN 

.. , 
". , 

Il; 

8550 REM **********SUBROUTINE REG ISTRAZIONE - F ILE PRESTITI ********** 

8560 PRINTlt1 , "P "CHR$(2)CHR$<A>CHRS<B>CHR$( 1) :PRINTlt2,"I" 

8570 PRINTllJ ,"P"CHR$(2 )CHR$(A)CHR$( B)CHR$(3 ):PRINTll2,A$ 

8580 PRINTll1 , "P"CHRS<2)CHR$(A)CHR$(9)CHR$<18):PRINT1t2,8$ 

8590 PRINTll 1, ' P"CHR$(2)CHR$( A)CHRS<B )CHR$ (30 ) :PRINTll2 , C$ 

8600 PR INTlll , "P"CHR$(2 )CHR$(A)CHR$(8)CHR$(45 >:PR INTlt2,D$ 

8610 PRINTlll , "P"CHRS<2 >CHR$(A)CHRS<B>CHR$ (57):PRINTlt2,E$ 

8620 PRI NT111 ,'P"CHR$ C2 )CHR$ <A>CHR$(8 )CHR$ (72>:PR INT1t2,F$ 

8630 PR INTll 1 , "P "CHR$(2 )CHR$<A >CHR$<B )CHR$( 78 >: PR INTlt2 ,G$ 

8640 PRINTll 1,'P "CHR$ C2)CHR$(A)CHR$<B>CHR$(81> : PR INTlt2 ,HI$ 

8650 PRINTll1, "P°CHR$ (2 )CHR$CA>CHR$ (8 )CHR$(86 ) :PRINT112,H2$ 

8660 PR INTll 1, "P "CHR$<2)CHR$CA )CHR$<B )CHR$(91 >: PR INTlt2 , H3$ 

8670 PRINT111 ,"P"CHR$ (2)CHRS<A>CHR$ CB>CHR$(96):PRINTlt2,H4$ 

8680 PR INTlt I , "P "CHR$<2 >CHR$(A )CHR$(S )CHR$ ( 101 ) : PR INTll2 , H5$ 

8690 PRINTll 1,"P"CHR$ (2)CHRS( A)CHR$C B>CHR$( 106 ) :PRINTlt2,I$ 

8700 RETURN 
8710 REM ********** SUBROUTINE LETTURA - F ILE PRESTIT I ********** 
8720 PRINTll1, "P "CHR$ (2)CHR$ <A>CHR$(8 )CHR$ (3) :J NPUTll2,A$ 

8730 PR I NTlt I , "P "CHR$ <2) CHR$ (A )CHR$ <B > CHR$ < 18 >: I NPUTlt2, 8$ 

8740 PR INTlll ,"P"CHR$ (2 )CHR$ (A)CHR$<B )CHR$ (30>:INPUT1t2,C$ 

8750 PRI NT1tl, "P"CHR$(2 )CHR$( A)CHR$(B)CHR$( 45):JNPUTll2,D$ 

8760 PR INTlt 1, "P "CHR$ <2 )CHR$ <A)CHR$C6)CHRS<57 >: INPUTlt2 ,E$ 

8770 PRINTll1 ," P"CHR$(2)CHRS<A>CHR$(8 )CHR$(72 >:1NPUTlt2,F$ 

8780 PR INTll 1 , "P • CHR$( 2 )CHR$ ( A >CHR$(B >CHR$(78 > : Il'PUT1t2 ,G$ 

8790 PRINTll1 ," P"CHR$<2 >CHR$CA>CHR$<B >CHR$ (B!):INPUTlt2,HJ$ 

8800 PRINTlll,"P"CHR$(2 )CHR$ CA>CHR$(B)CHR$(86) :JNPUTll2,H2S 

88 J 0 PR INTll I , "P "CHR$ < 2 ) CHR$ <A) CHR$ < B >CHR$( 91 >: I NPUT1t2, H3$ 

8820 PRI NTltl ,"P"CHR$C2 >CHRS <A>CHR$ CB)CHR$(96):JNPUTll2,H4$ 

8830 PR INTll 1 , "P • CHR$(2 )CHR$ <A >CHR$(8 >CHR$ ( 101 >: It.f'UTlt2, H5$ 

8840 PR INTll J , "P '"CHR$ ( 2 >CHR$( A >CHR$( B )CHR$( 106 > 1 INPUTlt2, 1$ 

8850 RETURN 
8860 REM ********** SUBROUTI NE VIDEATA PRESTITI ********** 

8870 PRINT"lfol.RO !!!! ll•":X 
8880 PRINT"~OGN . !! ... lllllllll ... ";A$ 

8890 PR I NTTAB ( 2 1 ) ; "Oii'lOME~ lllllHlllm"; 8$ 

8900 PR I NT "a1 I A/N. !! lllDllllUllll"; C$ 

8910 PRINTTAB <21 ); "~L .~ Wil l•";D$ 

8920 PRINT " ~ITTA'!!!! lllllllUUllll";E$ 

8930 PRINTTAB <2t >;•o;a::AP !! ....... ;F$ 

8940 PRINT"if>ROV. ~ l•";G$:PRINT 

r. 

8950 PRINT ".i1'1AT . RIT . !I g111mu111111•·1 

8960 PRINT·---· ;HJ$; • -• ; H2$; • - • ;H3$; • - ";H4$; " - "IH5$ 

8970 PRINT"tlJATA !! 1111111111111" 11$; . ... 

8980 RETURN 
8990 REM **** *****i** PER SUBROUTi l'-E DI USC ITA ************ 

9000 PR I NT "ò:J": El'-10 
9020 REM QUESTO PROGRAl't<tA DI ARCHIVI O E ' PROTETTO PER LE DIMENSIONI 

DEL DISCO 
9030 REM RIESCE A REGISTRARE 1000 ARTICOLI DIVERSI! 200 INDIRIZZI 

01 PRESTITI, 
9040 REM E 40 TJPI 0 1 CODICI DIVE RS I. E ' BEl'E CREARE PRIMA GLI 

ARCHIV I RICHIESTI 
9050 REM PROGRAMMA -ARCHIV- CREATO IL 15/ 12/ 1984 DA BURIN CARLO 

10000 REM 
READY. 



Listato "CREA., 

100 POKE 53280 O: POKE 53281 O 
110 PRINl CHffi (147> l CHRl (5); CHRl OB>'GUESTO PROG 

~SERVE PER CKEARE GLI '· 
120 PRINT •ARCHIVI RELATIVI AL PRO~Rltft!l 01 6ESTIO-' ; 
130 PR!Nl 'NE DI AUDJO-VIDE0-819LIOTECA. '; 
140 PRINT "VENG!J.10 CREATI 1000 RECORD RELATIVI AL '; 
150 PRINT 'FJLE ' LIBRI ' · 200 RECORD PER IL FILE 'i 
160 PR JNT ''PRESTITI ' i 4o RECORD PER IL FILE ' COOI -'; 
170 PRJNT ' Cl' E tJ~ RtCORD PER IL FJLE 'SER\.11210' . '; 
180 PRINT I '; 

190 PRINT 'E' UTILE USARE liUESTO PROG~ SU tJ4 '; 
200 PR!Nl ·01sco VUOTO~ GIA' FORHATTATO. SE FATTO'; 
210 PRltfT 'F~Zl~RE su ~ DISCO GJA' JNPIEGATO I j 
220 PRitff ' CIJ.I ALTRI PROGRfttll E/O ARCHIVI QUESTO '; 
230 PR INT ' POTREBBE Nm AVERE LO SPAZ IO SUFFJCI ENTE'; 
240 PRINT 'A CONTENERE ANCHE GUESTJ Ul TIMI ' 
340 PR INT ' PER ATTJVARLO SCRIVI -CREA-' 
350 INPUT Zi : IF Zi < > 'CREA' THEN PRINT CHRt (147 

>: GOTO 1000 
351 PRINT 'PREPARO IL FILE ' LIBRI ' ' 
353 H$ = ' • :Ai = ' ' : 8$ = ' 

I 

354 Ci = I ' :O-$=' 

355 E$ = I • : Fi = • 
360 OPENll8115:0PEN2,8,2,'LJBRl,L, ' + CHRt <120l 
370 CLOSEt:~LOSEl 
380 OPEN!18, 15:0PEN2,8,1, ' LIBR! 1L1' + CHRi <120l 
385 A = 2J2 :B = 3 
390 PRJtIT Ml, ' P' CHR1 ( 2) CHRt <Al CHRt ( Bl CHRt ( 1>: PR!Nl 

W2 H$ 
400 PRJNT #1, 'P' CHRt (2) CHRt <Al CHR$ \B) CHR$ (3l: PRINT 

#2 A$ 
410 PRiNT 11.1.' P' CHRt <2> CHR$ <Al CHRi <B> CHRt <10>: 

PRINT Mt 8$ 
420 PRJNT 11 1

1P' CHR$ <2> CHRt <Al CHR$ (8) CHR$ <41 ) : 
PRINT ll:t Ci 

430 PRINT Wl 11p• CHRi (2) CHRt <Al CHR$ i 8) CHRt ( 72}: 
PRINl #:t 1l$ 

440 PRJNT #1 1
1P1 CHRt i2l CHRt <Al CHR$ <Bl CHRt (103l 

: PRINT 12 E$ 
450 PRJt.fT Il 1 I p• CHRt ( 2) CHR$ (A) CHRt (8) CHRt ( 114) 

: PRINT 112 ,F$ 
460 CLOSE2: PRINl •1 'l':CLOSEI 
470 PRJNT CHRt c17j•oRA CREO IL FILE 'PRESTITI '' 
490 Ks = • • :M = • • : 8$ = • • : e 

$ = • 
500 1)$ = I • :E$ ;oc I I: F$ = • 

I :Gi = I • :Hl$ = • 
510 H2$ = I • :H3$ = I • :H4$ = I • :HSi = • 

:)$ = • • 
520 OPEN1,8,15:0PEN2 ,8,2, ' PRESTITJ ,L,' • CHRi <116l 

530 CLOSE2 :CLOSE1 
535 OPENl,81 !5:0PEN2 18,2,'PRESTITJ,L,' • CHR$ (116l:X = 

20C 
540 PRltfT 111 , ' P' CHRt (2J CHR$ (X) CHR$ (0) CHRt (1): PRINT 

H2 KS 
550 PRlNT Ml, 'P' CHRt <2l CHR$ <Xl CHRt <Ol CHRt (3l : PR!tfT 

112 A$ 
560 PRltrr Il i 'P' CHR$ (2) CHR$ <Xl CHRt (O) CHR$ <J 8>: 

PRINT llL 8$ 
570 PR!tCT 111

2
1p• CHRt (2) CHRt (Xl CHR$ (0) CHR$ <30l : 

580 P~~~#fli~? CHRt (2) CHRt <Xl CHRt (Ol CHRt (45l : 
PRJNT #t ,Il$ 

590 PRINT 111i'P' CHR$ (2) CHR$ <Xl CHR$ (0) CHRt <57l: 
PR'INT #t El 

600 PRINT #!l1p• CHR$ <2J CHR$ <Xl CHRt <O> CHRt <72l: 
PRJNT IL FS · 

610 PRINT 111
1P1 CHRt <2> CHRt <Xl CHRt <Ol CHRt <78) : 

PRJNT #t G$ 
620 PRJNT 1!11

1P1 CHRt <2) CHRt <Xl CHR$ (0) CHRt (81 ): 
PRJNT Bt H11 

630 PR!NT 81 ,1P• CHRt (2) CHR$ <Xl CHRt <Ol CHRt <B6l : 
PRINT 12 H2$ 

640 PRltfT Kl Ì 1P' CHR$ <2> CHRi <X> CHRt (OJ CHRt <91 l: 

650 Pk~t~llrll~~CHR$ <2> CHRt <Xl CHRt <Ol CHRt <96l: 
PRINT llL H4i 

660 PR INT #! !1p• CHRt (2) CHRt <Xl CHRt (0) CHRt ( l01l 
: PRINT 112 HSi 

670 PRINT 81A'P' CHRt (2l CHR$ <Xl CHRt <Ol CHRt <106l 
: PRINT 12 li 

680 CLOSE2: PRINT H1,'l' :CLOSE1 

~r~ o~~~alr~~P~~~è;~~Vc~~1cl:L~IL~ 't~~cl 3s> 
720 CLO SEt:~LOSEl 
725 OPENl, B,15:0PEN2 ,8,2, 'CODICl ,L ,' • CHRt (38l :X = 4 

o . 
730 PRJtfi' 11, ' P' CHRt <2J CHRt <Xl CHRt (0) CHRt <ll: PRJNT 

#2 I I 

740 PRftfT Ml, 'P' CHRt <2> CHR$ RS<Ol CHRt <8) 
750 PRINT 112 ' ' 
760 CLOSE2:CLÒSEl 
770 PRINT CHR1 <17l ' CREAZIONE DELL'ARCHJVIO ' SERVI ZIO ,. 
780 OPEt4_!.J.B1.l 5 :0PEN21~ 1 21'SERVJ210 1L1' + CH~$ (14) 
785 PRINI 11 , 'P' CHK't ( t) CHRt (1J ~HRt (0) CHRi (1) 
790 PRJNT #2 • • 
800 PRINT 11:•p• CHRS <2> CHRt (Il CHRS (0) CHRS (8l 
810 PRJNT M2,' ' 
820 CLOSE2 
830 PR JNT CHR$ ( ! B) 'CREAZJ~E EFFETTUATA' 
840 PR!NT 111,' l ' :CLOSEl 
1000 END 
1010 REM PROG~ -CREA- PER LA CREA2ltt4E DEI FJLES 

DEL PROG~ ~RCHJV- . 
1020 REM CREATO llA 8URJN CARLO 8/ 1/ 1985 

Il confronto tra la voce richiesta e 
quella registrata viene effettuato 
partendo da sinistra, cosicché due 
titoli come Sogno e realrà e Sogno di 
una nofle di mezza estate vengono 
entrambi visualizzati, in ordine di 
arch1v1azione , e la richiesta è 
"SOGNO". 

Come avviare 
il programma 

t rebbero insorgere a cau a delle di
mensioni dei file . 

• uscita da programma. Con questa 
funz ione il computer va in "ready''. 
Volendo richiamare un altro pro
gramma, comunq ue, è prevista 
un'apposita subroutine: basterà 
modificare la riga 9.000 adattandola 
allo scopo. 

Per prima cosa sarà bene creare 
gli archi vi. per non incorrere nell 'er
rore 50 (RECORD NOT PRE
SENT); "Crea" è un programmino 
pensato appunto per scongiurare 
questo rbchio, e va utilizzato su un 
disco formattalo ma vuoto, perché 
lo spazio occupato dagli archivi è 
notevole . 

I molti comandi di inizializzazio
ne, che possono sembrare inutili, 
assicurano invece un buon funzio
namento, senza gli in toppi che po-

Infine una raccomaodalione, di
retta sopra ttutto ai meno e perti: 
sarà bene fare molta attenzione nel 
ricop iare" Archiv" e rispettare asso
lutamente la lunghezza delle strin
ghe prima di accingersi ad apportare 
modifiche per onali al programma. 

Carlo Bur in 

Questo programma è disponibile 
su d ischetto. 
L'elenco, i prezzi e le modalità 
d 'ordine di questo e degli altri dischetti 
d isponibili sono riportati nell'ultlma 
pagina, 
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Vorrei sapere, vorrei proporre ••• 

Formula chip 
Nel numero di Gennaio 85 

avete riportato un liswto del 
programma ''Formula Chip" 
che a causa di un errore di 
stampa mi ha fallo perdere 
tempo e pazienw. nel me e 
di Novembre 84. Dopo due 
mesi è uscita la seconda pane 
del lis tato che mcmcava, bat
to anche questo e alla riga 32 
il computer mi segnala 
''OUT OF DATA ". H o 
provveduta a cancellare la 
scritta 11 REA DA'' e il pro
gramma si è messo a girare. 
Perumto vi cluedo di far luce 
su questo ennesimo errore di 
swmpa. 

Giuseppe Battista 
Rivalta (To) 

Caro Giu eppe, mi spiace 
deluderti ma questa volta 
non si tratta di un errore di 
stampa. "OUT OF DATA" 
vuol dire che si è dato al 
computer un comando di 
leggere un numero di DA
TA superiore a quelli intro
dotti nel listato. li fatto che, 
togliendo "READA" alla li
nea 32 il programma giri, 
conferma che nelle reghc 
che vanno da 50 a 64 hai di
menticato di ~crivere qual
che numero. Controlla bene 
il p r ogramma , r iscrivi 
"READA" alla linea 32 e il 
programma fun zio ne rà a 
dovere. 

Reset 
Sono un vostro aff,eziona-

1issi1110 le1torc e colgo l'occa
sione per co11gratularmi con 
Voi per la VoHra bella e 
1strl/ff11•a ril•1s((1. Sull'11lti1110 
1111111 ero di RodioELET
TRONICA &COMPUTER 
è apparsa la coçtruzione del 
wsto di reset per C64: mi so
no precipitato a costruirlo. 
ma con mia 11111nensa de/11-
sio11e ho potuto cons1atare 
che 11011 resettava u11 bel 
111e11te ! 

Preme110 che ho compera
to il C64 circa un mese fa e 
quindi penso 1ra11asi di u11 ul
timo modello: posseggo n11-
c/1e u11 VJC20esuques1 'ult1-
1110 ti tasto d1 reset funziona 
perfettame11te. Preso dal 
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dubbio mi sono recato pres
so il mio rivenditore facendo 
prese111e la siwazio11e, il qua
le nve11ditore molto gentil
mente si è prestato a provare 
detto 1asro di reset, costruito 
do me, in altri C64. Si è Peri
ficata una cosa molto strana: 
in alcuni funzioava 011i111a
me111e, in altri no, anzi, per 
completare l'argomen10 ab
biamo potuto no((lre che i 
C64, nei quali il reset funzio
na, hanno nella parte poste
riore la vite di sintonia fine 
del modua1ore1 me11tre nel 
mio e negli altri come il mio 
La vite 11011 esiste e il reset non 
funziona. Si tratta di w111110-
vo mode/lo, come dice il ri
venditore, oppure cli 1111 mo
dello fasullo? Avere riscon
trato anche l'Oi una raie diffe
renza e quindi una wle ano
malia? 

Mario Pulvirenti 
Caltanissetta 

I C64 cbe abbiamo in re
dazione per le prove dei pro
grammi e delle interfacce 
sono tutti vecchia serie, ov
vero hanno tutti la vite di 
sintonia fine del modulatore 
e quind i no n abbiamo ri
scontrato personalmente al
c un a a noma lia. Abbiamo 
invece ricevuto alcune tele
fonate che lamentavano lo 
stesso difetto da te riscon
trato . Coloro che si ritrova
no in questa lettera non si 
allarmino, 1 C64 in loro pos
sesso non sono fa ulli . Sicu
ramente da una certa data di 
produzione in poi la Com
modarc non ha più effettua-

to il collegamento del Reset 
al piedino sei del connettore 
110 seriale . Si può comun
que rimediare atrinconve
mente effettuando il colle
gamento tra i contatti N. l e 
N.3 della USER PORT (ve
dere figura 111 basso). Effet
tuate i collegamenti riferen
dovi agli schemi delle varie 
uscite del C64 riportate nel
le ultime pagine del manua
le d'uso fornito insieme al 
computer. 

Stai X 
Sono un ragazzo di 17 an-

111 appassionato di comp11-
ters, e sono .wato molto felice 
di vedere sulle pagine di 
R E&C di giugno il program
ma "STA T - X", infaffi mi 
interesso anche di ufologw, e 
la sratistica in questo campo 
è molto importante. li pro
gramma gira bene, ma vorrei 
chiedervi delle spiegazioni 
riguardo le li11ee che vanno 
dalla 600 alla 720. Per q11a11-
10 io provi a inserire il nume
ro delle classi, il computer mi 
risponde sempre con 1111 

"REDO FROM START', e 
il programma 11011 va piLÌ 
ava111i. 

Danilo Coucorde 
Pinasca (To) 

Le linee dalla 600 alla 120 
servono per effettuare una 
e laborazione relativa all a 
statistica : la suddivisio ne . 
La risposta del computer 
"REDO FROM START" 
avviene quando s1 risponde 
in modo errato a una richie-

PULSANTE RESET 

A BCDEFHJKL MN 

USER PORT 

sta di dati. Alla do manda 
"NUMERO DI CLASSI?" 
devi rispondere con un nu
mero da 2 a 12. Il liMato da 
noi pubblicato è esatto e 
funziona a dovere. Control
la accuratamente le linee 
che vanno dalla 600 alla 720 
e tutto sarà sistemato . 

Pubblicità 
Volevo 1111 chiari111e1110 sul 

liswto per Commodore 64 
pubblicato sul N. 11 di No
vembre 84 a pag. 29 il cui 
titolo è "Pubblici rii". Dato il 
R UN il programma mi segna 
sempre errore nella linea 100 
e desideravo sapere se non 
mi potevate dare il program.
ma esano. 

Lettera non firmata 

n listato contiene un erro
re tipografico al te rmine del
la linea l 60. La linea stessa 
va battuta esattamente co
me è piegato a pag. 29, nel
le istruzioni (terza colonna), 
e precisamente: 160 DATA 
"CTRL/9 CTRL/3 36 SP A
ZI BIANCHI CTRL O" ,"z" 

Sonda logica 
Mi acci11gevo ad awoco

s1ruir111i la sonda logica a di
splay da 1•oi pubblicaw sul 
n umero di Agosto 1984 , 
quando t1l 111omento del/' ac
quisto dei co111po11e111i mi so
no tro1·ato a 11011 m•ere dati 
sufficie1111 per /'idemificazw
ne. Essendo da poco tempo 
nel campo del/' elelfronica ho 
avwo alcuni dubbi, /orse 1111 

po' banalt. 
Stefano Marini 

Pordenone 

Caro Stefano, le tut: do
mande sono legittime per un 
principiante e 1101 ti aiutia
mo subito . Le resi~tenze, 

quando non specificato . so
no da considerarsi !>empre 
da 1/4 di watt. La sigla com
p I et a dell ' integrato è 
SN7400. Mentre per poter 
controllare gli integrati con 
la sonda , gli stessi devono 
per forza essere in eriti nel 
circuito otto prova e rego
larmente alimentati. 



Ancora Stai X 
Da anni sono lll't lettore 

dell 'ottima rivisw RadioE
LETTR ON f CA &COM
PUTER, anzi, grazie ai pro
grammi per compttter che 
vedevo pubblicati da questa 
rivista , sono stato stimolato 
dal desiderio di conoscere 
cosa sarebbe venuto fuori da 
quelle scrirte così strane (li
stati). 

Ho acquistato ttn V/C 20 e 
successivamente anche l'e
spamione da 16 Kbyte. Per 
prima cosa ho trascrino twti i 
listati pubblicati da R. E. & 
C. e devo confessare che so
no abbastanza soddisfallo. 
Ma veniamo al problema per 
il quale vi scrivo: nel N. 6 del 
Giugno 84, a pag. 14 avete 
pubblicato il listato del pro
gramma "STA T X" per C64 
che con opportune modifi
che dovrebbe girare anche 
sul VIC 20, purtroppo ho 
provato a fare le modifiche 
di cui fate cenno nell'artico
lo, ma il risultato ouenuto è 
abbastanza modesto , cioè il 
programma non funziona 
bene, se11z' altro, penso che 
sia dovuto al fallo che le mo
difiche apportate non siano 
sufficienti. 

Pietro Branchetti 
Bologna 

Le modifiche da apporta
re al listato del programma 
per farlo girare sul VlC 20 
con 3K di memoria di espan
sione !ti riducono al fatto che 
il display del VIC 20 è a 22 
colonne invece di 40 come il 
C64 e al dimensionamento 
più piccolo del vettore A(n) 
in relazione alla memoria a 
dispo 1zione. Tutte queste 
cose sono spiegate in modo 
chiaro nel corso dell'artico
lo . Oltretutto non fornisci 
alcun dato preciso per farci 
capire cosa vuol dire che il 
programma non funziona 
bene. 

Simboli grafici 
Possiedo uno ZX Spec

trum e battendo il program
ma #Atterraggio di Fortuna" 
(RE&C 11184 pubblicato al
le pagg. 33-34) dopo aver 

Un chiarimento? 
Un problema? Un'Idea? 
Scriveteci 
Gli esperti di 
RadloELETTRONICA 
sono a vostra 
disposizione per 
qualunque quesito. 
Indirizzate a 
RadloELETTRONICA 
LETTERE 
Corso Manforte 39 
20122 Miiano. 

posiz ionato il cursore nel 
modo grafico, alla linea 70, 
ho l'Oltato pagina, dove è 
spiegato come posizionare i 
simboli grafici che si posso
no far apparire sul video con 
i tasti da I a 8. Purtroppo 
11011 è sufficieme battere que
sti tasti per farli apparire. 

Marcello Cesaretti 

I caratteri grafici rela tivi 
ai tasti da 1 a 8 e alle altre 
lettere indicate , vengono 
definiti dal programma stes
so dalla linea 1000 alla linea 
1060. Devi quindi copiare il 
listato tralasciando le linee 
contenenti i caratteri grafici , 
fa r girare il programma che 
definisce gli stessi, fermar lo , 
quindi completa re il listato 
battendo le linee mancanti. 

Quell'inglese 
non sa l'inglese 

Ho caricato sul mio com
pwer Commodore 64 il pro
gramma "L "inglese va in me
moria'' pubblicaro sul nume
ro di maggio 84 a pag. 31. 
Dopo aver caricalo il listato 
N. I (CREAZIONE/AG
GIUNTA) e aver dato fi
strtt zione R U sul l'ideo. 
appare la richiesw della pa
rola inglese e successivamen
te non appare la richiesta del
la 1rad11zione italiana. Rima
ne pertanto impossibile ave
re la parola inglese con la re· 
lariva traduzione in iwlia110. 
Vorrei sapere se il listato N. I 
è esatto o contiene degli erro
ri. 

Mauro lanuucci 
Roma 

(] listato N. 1 per C64 pub
blicato a pag.38 è es11tto. 
Probabilmente hai commes
so qualche errore di tra cri
zione perché sul video deve 
apparire prima la richiesta 
della parola italiana (linea 
2020) poi della corrispon-

dente traduzione ingle~e (Li· 
nea 2030). Controlla con cu
ra il listato e il programma 
funzionerà perfettamente. 

Se lo Spectrum 
non carica 

Da due anni sono un vo
stro lettore. Ho avwo sollo 
mano tame riviste e ritengo 
e/re la migliore fino ad ora 
sia proprio RadioELET
T RO N I CA &COMPU
TER. Possiedo uno Spec
trum 48K e, penso come ranti 
altri, ho a11uto problemi nel 
carica111e1110 dei dati. Dopo 
molti tentativi ho scoperto la 
causa. Mi sono accorto che 
dal televisore, e precisamen· 
te dalla presa antenna dove 
va inserito il cavo del compu
ter, vi è un segno di fase di 
rete e di conseguenza ttna 
tensione. Questa tensione 
entra nel computer e va a in
teressare tutte le sue parti. 
Certi programmi difficili, 
quindi, 11011 si caricano subi
to oppure non si caricano af· 
fatto . Per eliminare questa 
tensione non ho fatto altro 
che 1nercere a massa lct ma· 
glia del cavo coassiale che va 
collegato al televisore e tullo 
f unziona a dovere. 

Marco Nonni 
Imola (Bo) 

U na fase della tensione 
alternata che entra in un 
computer anche auraver o 
la ma sa è empre oltremo
do pericolosa sia per il com
puter che per l'utilizzatore. 

La tua soluzione ha certa
mente migliorato la si tua
zione però, non avendo ele
menti sufficienti per copri
re la causa della pre enza di 
questa tensione (sarebbe 
necessario conoscere il tipo 
di televisore e comunque 
poterlo contro lla re), rite· 
niamo che vi sia una di per· 

sione nel circuito di alimen
tazione del te levisore e 
quindi sarebbe meglio ali
mentarlo con un trasforma
tore (NON AUTOTRA· 
SFORMATORE) a 220 volt 
con rapporto l : L Ciò per· 
mettere.bbe di avere il cir
cuito elettrico dèl televisore 
perfettamente isolato dalla 
rete alternata e quindi dal
l'alimentazione del compu
ter. 

Salvavita 
Sono w1 vostro lettore e, 

da poco, mi dedico alla co
struzione di piccoli progetti 
che appaiono su RE&C. Nel 
numero di gennaio 84 avete 
pubblicato il progeao di un 
salvavita differenziale che mi 
interessava. L'ho costruito 
ma mi ha dato non pochi 
problemi per la regolazione 
della soglia di imervento e 
per il fauo che io avrei voluto 
utilizzarlo per proteggere 
tulfa l'abitazione, cioè imer
rompere 1111 carico di 2-2.5 
KW, e certame/Ife il relè im
piegato non lo sopporta. 

Walter Gobbo, 
Orsago (TV) 

Caro Walter, per rendere 
meno critica la regolazione 
puoi mettere ia serie a R4 ua 
potenziometro di 10 Kohm 
del tipo multigiri per una re
golazione fine. TI relè usato 
nel circuito può ervire an
che per pilotarne un altro 
con una maggior potenza di 
interruzione , quindi più 
adat to al carico che tu vuoi 
pilotare. Devi comunque ri
cordare che, siccome i due 
avvolgimenti a 6 volt di Trl 
sono attraversati dalla cor· 
rente a sorbita dagli utiliz
zatori (sono in serie a questi 
ul timi) , anche essi devono 
essere in grado di sopporta
re la potenza richie ta. 

Ecco la frase clecoclfficata cli pag.16. 
La crittografia, ossia l'arte di scrivere segretamem e in 

m odo che i soli iniziaii possano comprendere, si può 
dire vecchia quanto il mondo. Si potrebbe dire che 
scende in linea retta dalle scritture ieratiche o cu11eifor· 
1111, dai geroglifici dell'alto Egmo. 
(Da La cri ttografia di Luigi Gioppi edizioni Hoepli, 
1897) 
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Vendo, Compro, Cerco, Scambio ••• 

• OCCASIONE irripclibiJc! 
Vendo Simons Basic per Com
modore 64, si aggiungono 114 
nuovi comandi per miglior con
trollo della gralica, musica ecc. 
A sole L. 35.000. Allegare soldi. 
Bivi Andrea, Via C. Rota , 2/8 
Se. Sin.· 16151 Sampierdarena 
(GE). 
•VENDO programmi Commo
dore C64 D/N ultime novità: 
Zeppelin Il. Summer Games, 
Popeye, ecc. Bomp1eri Silvano, 
Via Baccaglioni , 8- 46040 Mon
za mbano ( MN ). Te l . 
0376/ 845372 (do po le ore 
20.00). 
• VENDO consolle lntellivi
sion + I gioco a L. 200.000 trat
tabili. Intellivoiee + B 17 Bom
ber a L. 250.000. I più bei giochi 
per Intelli\is ion come: Mission 
X, Vcctron, Star S trike, 
Lock' n ' chasc a L. 500.000 cad. 
Bianco Antonio, Via Montalba
no, 16 • 84016 Pagani (SA). Tel. 
081/919350. 
•CERCO oscilloscopio 10+20 
MHz doppia traccia in buone 
condizioni. Bongiovanni A n
drea. Via Cassino, 55 - Desio 
(Ml) . Tel. 0362/629651 . 
• VENDESI Bug per panire da 
una qualsiasi caverna de l pro
gramma Manie Miner per zx 
Spectrum. Inviare L. 1000 in 
francobolli. Scrivere a Beldì 
Paolo, Via Cettolini , 26 -31015 
Conegliano (TV). R icordate il 
vostro recapito!!! 
• VENDO Vie 20 completo + 
cassetta gioco Frog + libro 
Grafica per Vie 30 + cassetta 
con 50 programmi (giochi e uti
lity) alcuni in L.M a L. 200.000. 
Belardini R iccardo, Prov. San 
Montano, 18 • Lacco A meno 
(NA). Tel. 0811995453. 
• VENDO registratore Com
modore C2 + cassetta conte
nente 20 giochi molti in L.M. + 
libro grafica pe r Vie 20 a L. 
100.000. Bc lard ini Riccardo, 
Prov. San Montano. 18 - Lacco 
Ameno (NA) Te l. 0811995453. 

• VENDO causa passaggio a si
stema superiore ZX Spectrum 
48K-ISSUE 3 con manuale in 
ital iano + registratore Harvey 
+ eassene per un complessivo 
cli circa 70 g iochi il llltlO a L. 
550.000. Per tra ttazioni te lefo
nare aUo 0586/22131. Brilli An
drea , Via dci Carabinieri , 7 -
57100 Livorno. 
• VENDO Vie 20, 6 mesi di vi
ta , con: espansione di memoria 
8 K Ram, 3 giochi su carcuccia: 
Clown. Gorf, Poker . I gioco su 
cassetta Q Bert + regalo 2 cas
sette con o ltre 40 giochi al prez
zo d i L. 300.000. Buzzi G ianlu
ca. Via Segantini, 75 - Milano. 
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Tel. 02/ 8399098 (solo zona 
Milano) . 
• D A POCO possessore di 
CBM64, cerco utenti s tesso s i
stema per scambio listati di pro
grammi d i qualunque genere. 
Assicuro massima serietà. Mi 
raccomando, fatevi sentire . Ba
r onci.ni Tommaso, Vico l S. 
Rocco, 80 · Carpinone (lS). 

• VENDO causa doppio regalo 
ZX81 completo di imballo ori
ginale, cavetti , alimentatore, a 
sole L. 50.000. Scrivere a Bruci
o i Carlo , V ia Usciana , 79 -
56020 S. Maria a Mon1e (PI). 
• SPECTRUM 48K (Rom 80 
K) con accessori originali ven
do uoi1a.me n1e numerosi ecce
zionali programmj giochi e uti
li tà (Asm . Disasm, Monitor. 
30 , VUcalc-file, Pasca l. Fonb, 
Sofki ti-2, ccc.) . Volume Rom 
Disassembled per uti lizzo rou
tine firmware. Solo Torino e 
d intorni. Borghetto Luigi, Via 
Stellone 2 bis • Torino. Tel. 
011/6995 11 (ore serali) . 

• AFFARONE vendo ZX81 + 
64 K + tas tie ra con tasti a 4 
colori + cavetti e alimentatore 
+ libri inglese, italiano e 66 
programmi L. 300.000. Bacchi 
Mario, Via Costituzione 4 -
Rubiera (RE). Tel. 052216Z232 
(ore 10-13). 
• A SOLE L. 3000 offro collau
data sonda termica con schema 
elettrico, elenco componenti e 
disegno circuito stampato; per 
realizzare un preciso termome
tro. Battazza Carlo, Via Fiume 
d i Sotto , 3/B - 48010 Fusignano 
(RA). 
• CERCO ZX microdrive con 
interfaccia per Spectrum e/o 
s ta mpa nti con inte r faccia a 
buon prezzo. Scrivere o te lefo
nare a llo 015/22501. Buratti 
Andrea. Via Firenze , 42 - 13051 
Bie lla . 
• CERCO fotocopie o originali 
manuali e schemi di : registrato
re Grundig CR355, registratore 
Phil ips 4308, piatto Sansui 
SRB200, equalizzatore outline 
E05 A udync. Spese postali a 
mio carico. Pago bene. Bruni 
Sante. Via Viole, 7 - Alba 
Adriatica (TE). 

• VENDO Z X Spc c trum 
16/48K ·s tampante A lpha
com32 - joyslick + interfaccia. 
Battaglino Sergio. Via Cellini, 
25 - Torino. Tcl. Oll/6942208. 
• VENDO programmi Magik 
Dcsk • 'Easy Script con manuale 
in italiano a L. 60.000 solo su 
d isco. Brambtllasca Maria Lui
sa, Via Gramsci. 2312 • 20041 
Agrate B.za (Ml). 

• VENDO Vie 20 (nuovo) + 
cspans. mem 24 Kb + manuale 

d 'uso ita liano + software vasto 
genere + r iviste . Tullo L. 
250.000. Burderi Gianluca, 
C .so Umberto I, 418 · 97015 
M o di ca ( R G) . Te l . 
09321941963 (ore pasti) . 
• VENDO gioco Formula Uno 
della Tomy a L. 22.000 (con 
contagiri , volante e comple to di 
istruzioni per l'uso). Per infor
m azio ni telefo nare al lo 
02/3533836 dalle 14.00 alle 
16.00 o da lle 18.00 a lle 21.000. 
Adt Massimo, Via Mario Bor· 
sa, 1 O - Milano. 
• CERCO possessori di Sio
clair QL per scambio d i espe
rienze, solo Veneto. Amorosi 
Roberto, Via Orti Est, 233/E · 
C hioggia (VE). Tcl. 041/491268 
(chiedere d i Roberto). 
• VENDO sistema completo 
Commodore composto da com
puter C64 + registratore 1530 
+ rloppy 154 1 + Slampante 
MPS 801 + accessori e molù 
progr amm i a L. 1. 200.000. 
Amato Augusto, Via Rodolfo 
Morandi , 3 • 00139 Roma. Tel. 
06/8185465. 
• VENDO ZX81 inespanso 
comple to di cavetti e a limenta
tore+ cassetta 30 programmi + 
4 libri in italiano ìl rutto a L. 
130.000 1ra1t abiJi . A ngeloni 
Pietro, Via Vasco Dc Gama, 
140 · Ostia Lido (Roma). Tel. 
06/561051 8 (dalle ore 14.00 alle 
16.00). 
• VEN DO cartridgc «Vie 
Ave nger» per Vie 20 a L. 
20.000, inoltre vendo o scambio 
programmi per C BM 64 a prez
zi eccezionali. Acaofora Ange
lo Michele, Via Cesare Ballisti. 
8 - Scafati (SA). 
• VENDO il seguente materia
le : Lineare <d upite r» 400 W 
AM - 600 W SSB, come nuovo 
L. 390.000. Frequenzimet ro 
«REL» 500 MHz max, a limen
tazione 220V ca. L. 130.000. 
VF023 MHzcon frequenzime
tro digitale (il frequenzimetro si 
può usare anche come mdicato
rc digitale di frequenza in un 
ricevitore) L. 145.000. Carico 
fillizio «RSM» 1000\Vatt ad 
olio L. 65.000. T utto il materia
le è io perfe11e condizioni: mas
~i ma se rietà. Della Bianca 
Maurizio , C .so Dc Stefanis 29/1 
- 16139 Genova . Te l . 
010/816380 (dopo ore 20.00). 
• VE 'DO per Vie 20 csp. 8K 
usata pochissimo L. 50.000; 3 
ca rcridge (Avenger , Gorf, 
Omega) a L. 50.000; 1 ·1 cassette 
con più di 80 giochi a L. 35.000 
e in terfaccia per collcg. regi
stratore a L. 20.000. Alte rini 
Anto nio , V ia Ma do nna del 
Pra to , 116 • Arezzo . Tel. 
0575127395. 

• VENDO per mancanza spa
zio, a prezzi bassissimi. un cen
tinaio di riv iste di e lettronica 
(Radio E le l!ronica, E le ttronica 
& Compute r. E lektro 11 . Spe1i 
mcntare , e1c ) io blocco a L. 
50.000 + spese di spedizione -
singole 50% prezzo d1 coperti
na. Tonazzi A rturo , Via San 
Giacomo 13 1 · 39050 San Gia
como di Laives (BZ). Tel. 0471/ 
9-t0876. 
•RIVISTA Paper Software dal 
n. l al n. 25 in blocco cerco per 
lire 10 mi la . Pie trolonardo Gio
vanni . Via della Massimilla 25 -
00166 Roma. 
• COMPRO espansione di me
moria per ZXSI da 32 K l'unzio
nante; compro giochi vari su 
cassette da I K; compro corso 
SRE elettrauto; compro espan
sione di memoria per Vie 20 + 
registratore + gioclù vari su cas
sette senza o con espansione 8 K; 
scrivere per accordi. Zambito 
Antonio, Via D. Cimarosa 7 -
Porto Empedocle. 
• CERCASI urgentemente car
tridge Vie Rei per Vie 20, posso 
pagare fino a L. 50.000 ( + /-). 
insieme offro giradischi Lesa da 
incassare perfettamente funzio
nan1e. Brandina Massimo. Via 
Mo111ebianco 20-1002-t Monca
lieri (TO). 
• VENDO per ragioni finanzia
rie C64 + 2 cartridgc (soccer e 
music compouser) + 150 pro
grammi tra i più famosi e i più 
uti li (decathlon , pote po ition. 
tennis , totocalcio, gestioni di 
ogni genere) + 15 riviste d i in
formatica con parecchi pro
grammi a sole L. 600.000 tratta
bili. Vendo anche registratore 
2C + 150 programmi + l car
l r i d ge r adar rac r ace a L. 
250.000. Bruceale ri Roberto, 
Via Torino -8 · Centallo (C ) . 
Tel. 0 1711714704, o scrivere . 
• OLTRE 4.000 programmi per 
CBM64 posseduti . Cerco pro
grammi per ZX Spec1rum e 
MSX. Bacchetta Guglielmo , 
C. P. 374-60035 Jesi (AN) . Tel. 
073 1156705 . 
• VENDO computer HP-85 del 
valo re di L. 7.200.000 alla mo
dica cifra d i L. 3 .500.000. Solo 
sei mesi di vita . Buccoli n1 Gior
g io, Via Adua Il - 00042 A nzio 
(Roma). Tel. 06/9844273. 
• VENDO Vie 20 + joysticks + 
5 cassette per registratore tutto 
a L. 190.000; vendo perché vo
glio acquisrnre un Commodore 
64. Bertagna Diego. Via Mazzi
ni 17- Asti . 
• VENDO, a prezzi stracciatis
s11ni. games i.: utility per Vie 20, 
prccisamen1e al prezzo di L. 
5 .000 Nel mio repertorio vi so
no 1 seguenti giochi: M1ll ipcd. 



Multit ron. Pac-man , Frogger 
(3K) e molti altri . R ichiedo 
massima serietà . Brancate ll1 
Stefano, Via Trento 30 - 98076 
S. Agata Militello (ME). 
• COMMODORE 64 scambio. 
Novità a~solute; 1500 titoli su 
na~tro o disco: scambio anche 
con RTX 144 MHZ. Borracc1 
Giuseppe , Via Mameli 15 -
33100 Udine. Tel. 0432129 1665 
(ore sera li) . 
• VENDO per passaggio a s is1e
ma superio re ZX Spectrum 48 
K + cavetti + alimentatore + 
intc rf. Magnum + joyst ick 
quick sho1 I I + -I libri+ giochi a 
L. -150.000. Bruno Graziano, 
Via Quarto dei Mille 39 · Tori
no. Tel. Olln ll093 (ore pasti) . 
•VENDO ZX Specturm -18 K , 
un mese di vita con garanzia in 
bianco + libro sul microclrive 
Spcctrum + libro «Alla scoper
ta de llo ZX Spectrum» + 50 
famastici giochi . n tutto a sole 
L. 340.000. Bianchi Luca. Via 
Magenta 88 - Sesto San Giovan
ni (Ml). 
• CAUSA passaggio a siste ma 
superiore vendo ZX Spectrum 
16K (sci mesi di vita) con cavet
ti, alimentatore , manuale e lOO 
programmi cli ogni tipo a L. 
330.000. Per informazioni te le
fonare a llo 050/-15783. Bondi 
Paolo, Via Pellizzi l · Pisa. 
• VENDO radio comando pro
porziona le compos10 d a : I 
trasm. 6 canali, ricev. 6 canali , 
N.5 servi più batterie ricaricabi
li e caricaba tte rie TX-RX mi1r
ca Grnupner 35 MH z . a L. 
200.000 tuuo compreso. Bara
boni Sergio, Via S. Ambrogio 
20 1 - 55049 Viareggio. Te!. 
058-1/50981 . 
• VENDO per ZX Specuum 48 
K casscna con cfrca 25 giochi 
(ira i quali Manie Miner, Atic 
Atac, Z ip Zap, Lunar Je1man 
ecc.) il tu llO a L. 30.000. Te lefo
nare allo 04'11962294 solo o re 
pas.1i (13 30). 
• E NATO Sinclair Club per 
Specirum. Quota di iscrizione 
L J0.000 Prezzi minimi per i 
programmi, o ltre 700 titoli. 1 
favo riscono gli scambi e acquis11 
agli bcnui a l club. Faberi Luigi . 
Via C'ampagnola 3 - 25079 Vo
barno (BS). 
• VE NDO persona! computer 
Spectrum 48K + manuale in Ita
liano + alimentatore ca\'i e sta
biliuatorc a 9 V + 300 pro· 
grammi in cassetta tra i quali gli 
uJtimi ar ri\'i - Hach Point ecc. e 
numerosi utility al prezzo di L. 
550.000. Scrivetemi per ultcrio· 
ri informazioni. Emerilli Vin
cenzo , Via Monfalcone 4 1 • 
95033 Uhrnc.avilla (CT). 
• VENDO Vie 20 completo di 

Queste pagine sono a 
disposizione del lettori 
che desiderano 
acquistare, vendere, 
scambiare materiale 
elettronico. 
Verranno pubblicati 
soltanto gli annunci che 
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sull'apposito tagliando 
corredati 
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agli altrl. 
RadloElettronlca non 
si assume responsabilità 
c irca la veridicità e i 
contenuti degli annunci, 
né risponde di eventuali 
danni provocati 
da Involontari 
errori di stampa. 

manuale di istruzione, una car
tridge, 8 casse tte per registrato
re contenenti 5 giochi ciascuno 
e 2 libri di programmi. Forlenza 
Umberto, Via Melo 182 - Bari . 
Tel. 080/233828 (dopo le 
'15.00). 
• VENDO per ZX Spcctrum: 
ZX interfaccia J; numerosi pro
grammi (nuovi ar rivi dall'I n
ghil te rra) . Vendo videogioco 
B con tO giochi. Prezzi inte
ressanti . Fa11orini Marco, Via 
L. Viani 21 - Firenze. Tel. 0551 
711629. 
• VENDO Vie 20 + 3KSE + 
16K Ram + registrato re Com· 
modore + programmi a cartuc
cia Sargon, Jupites-man ecc. in 
co n fe zion e o r igi nale a L. 
480.000. Ferri Bcrnardini Fran
cesco, Via Vecchia 30 - Vicope
lago (LU). Tcl. 0583/378 118. 
• VENDO cartuccia-gioco per 
Vie 20 dal titolo «Pirate cave». 
Prezzo eia concordare. Fruuero 
Marcello , Via Valle Andrea 2 -
Mombello (TO). Tel. 9875127 
• POSSIEDO va 11ssima gam
ma di giochi e u1il11y per Com
modore 64 su di~chi e in parte su 
nastro. Li vendo a prezzi bassis
s imi ; per ulte riori informazioni 
le lefonare a llo 06/50 15682 e 
chiedere di Fabrizio. Fiore Fa
briz io , Via Pao lo Buzzi 76 -
Roma. 
• VENDO Vie 20 completo di 
cavetti e trasformatore con n. 5 
cartrid!?e, manuale d 'uso e «Il 
libro del Commodore Vie 20 .. il 
tutto a L 220.000. Fcrraro Giu
seppe, Via S . Pio X 6 - 36027 
Rosà (VI). Tel. 0424/858068. 
• CERCO stampante ZX Prin
ter o Alphacom fun:donante e in 

buono stato purché molto econo
mica. A richiesta possa fornire 
anche dci programmi per ZX 
Spcctrum. De Saotis Claudio, 
Viale Ofanto 142/G • Foggia. 
• ESEGUO ci rcuiti s tampati a 
L. !00 ii cm2 con il metodo fo· 
1o incisione , inoltre vendo qual
siasi 1ipo di schema a L 2.500 
l'uno . Dela ini Luca. Via Roma 
24 · 37060 Sona (VR) . Te!. 0..51 
7180985 (ore pasti) . 
• VENDO sche mi e ci rcuiti 
stampo ti per ZX8 i., soft inglese, 
lista li o cassette. Ultimo arrivo 
«Monster». Della Casa Luigi · 
4 1010 Saliceto Panaro (NO). 
•SCAMBIO per CBM64 ampia 
sceha d1 giochi ed urility (più di 
120). Di pongo di giochi come 
Summcr Game. Ghosbustcrs, 
St rip Poker, Missione Impossi
bile (le ultime tre sia su disco s111 
su cassetta) . Domeuici Massi
mo, Via Frnncescoui 26 - 55100 
S. Concordio (LU). Tel. 0583/ 
53279 (ore 13.30-14.30 20.30· 
22). 
• VENDO per Vie 20 espansio
ne 8K Ram a L. 50.000. Se inte
ressai i le lefooare allo 08811 
75494 o scri\'ere . Dembech An
tonio , Via E. De Amicis 40 • 
7 1100 Fnµg ia. 

• VENDO home computer Bit 
90 + regis tra1ore a sole L. 
700.000 trattabili oppure cam
bio con computer C64 + regi
stratore. O plci Davide , Piazza 
Castello l • Marta (VT) . Te!. 
0761/88669 (ore 14.J0-15.30). 
• VENDESI a prezzi modici 
programmi per Vie 20 mespan
~o (Scienza costruzioni . giochi 
ecc.) . Detti Paolo , Via Calabria 
19 - 58100 GrossetO. 
•VENDO per passaggio a siste
ma superiore, stampante termi
ca A lphacom 32 per Spectrwn 
nuova in imballo o riginale + 5 
roto li di carta a L. 230.000 + 
spese di spedizione. D i Giusto 
Bruno. Via G . B. Bassi 1812 · 
33100 Udine. Tel. 04321478501. 
• L . 5.000 è l'irrisoria somma 
per acquistare un faotastico 
programma che ti pe rmette di 
creare centinaia di giochi spa
zia li per il tuo Spccrrum 48K. 
Provare per crede re l ! Di Loreto 
Mario. Via Andreollo S•lracino 
14 - Osiia Lido (Roma). Tel. 
06/5692106. 
• O CCASIONE \'endo stam
pante GP SOS 3 mesi di vita a 
sole L. 270.000. Telefonare ore 
urticio a llo 02/3560313. Tratto 
solo Milano e :wne limilrofe. Dt 
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Vendo, Compro, Cerco, Scambio ••• 
Peccati Roberto. Via Trieste 27 • 
Bollate (M.n . 
• VENDO mixer stereo autoco
struito .E. in elegante mobile 
completo di preamplificato ri a 
richiesta <1llri optional L. 60.000 
trattabili . Vendo videogioco
computer nuovissimo G 7000 
PhiUps completo di joystick e 1 
cassetta omaggio L. 2 10.000 
traltabiJi . Di Vincenzo Anto· 
nello , Via Andrea Barbazza 118 
- 00168 Roma . Tel. 0616281840. 
• CERCO software per Spec
trum 48K recente e completo di 
ist ruzioni onganali , solo zone di 
Roma-Latina-Viterbo. inviare 
lista o telefonare . Del Medico 
Andrea. Via Tmbrccciato 124 
B7 A2 - 00149 Roma. Tel. 06/ 
54900344 (ore 9-.13) . 
• COMPRO software dì qual
siasi tipo per ZX Spcctrum 16/ 
48K. lnvìurc listu programmi 
dettagliata eon relativi prezzi ed 
eventuali note tecniche. Dc San
tis Claudio, Via Ofanto 142/G · 
71100 Foggiu. 
• VENDO in kit o premontati i 
seguenti ci rcuiti : o rologio digi
tale quarzato per auto (12V) 
completo di cro nometro 1110 
sec. e vo lt metro dignale con 
CA3161 · CA3 162 a L. 38.000 
cad. Spese di spedizione a mio 
carico e schemi ele ttrici di cir
cuiti applicativi (e~ . amperome
tro. timer, te rmometro, ohm
metro , ecc.) in regalo. Sconti 
per quantilativi. Di Sante Ro
berto , Via Uruguay 30/2 - 2015 1 
Milano. Tel. 02/3083358. 
• O.L TRE l.0.000 programmi 
per C64, Appie. lbm C l6 colle
zionista vende sofrwarc didatti
co, consulenza per negozi , ac
cessori va ri. D1scheni ashua 
L. 3. 700 Programmi da L. 
5.000. Domuso Luigi , Via Bcl
lani 3 - Milano. Tel. 02/6705774. 
• VENDO Vie 20 (.120.000) , in
terfaccia regislratore (20.000). 
cartridge «Sargon l i chess» e 
«Mo11ey Wars» ( 40.000, insie
me) , libro «Alla scoperta del 
Vie 20» ( 10.000) . libro «650 Z». 
il microproce ~ore del Vie 20 
( 10.000). A chi compra tutto 
(200.000) regalo 2 ca~~ctte C60 
con p1u di 30 giochi. De Donatis 
Daniele , Via San Rocco 17 -
Villamagna (CH) Tel. 0871/ 
682565. 
• VENDO strumento per sta
zione CB, misura to re staziona
rie , accordatore d ' a ntenna , 
wattmetro, misuratore di cam
po : regalo nll":icquircntc anten
na di po lo L. 40.000 (nuovo mai 
usa to) . Duse G uido. Via Forna
ri 46 - Milano. Tel 0214042949. 
• VENDO calcolatrice da uffi
cio Logo~ 43 a L. 250.000 micro· 
fono FM ~enza filo L. 25.000 
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calcolatrice tascabile stampante 
scientifica a L. 60.000 il tutto in 
imballo originale; spedizione in 
contrassegno più spese postali. 
Scrivere per accordi . De !\.farti · 
ni Edoardo, Via Vincenzo Ricci 
1113 - 16 122 Genova. 
• VENDO o scambio più di 500 
programmi originali per ZX 
Spcctrum. Ho le ultime novi tà 
ioglesi: Pitxall 11 , Ku ag Fu , 
Knigbt Lorc , Undcrwulde , 
Spons Hero, S . Chcss 3 ,5. e tc. 
D 'Ignazio Mauro. Via A lessan
dro Lotti 8 - 57 100 Livorno. 
• VENDO Victor I con 2 Ooppy 
da 640K. espanso a 384K Ram, 
linguaggi programmi e manuali
stica. De Vidi Pietro , Via G . 
Galile i I - Villorba (TV). Tel. 
0422/3811 28-919857 (ore se
rali) . 
•VENDO microcomputer N.E. 
a liment11tore pro te tto , bus 
scheda CPU , inte rfaccia e ta 
stiera esadecimale, inte rfaccia 
registrato re , inte rfaccia video
grafica con porta, interfaccia 
floppy , pr o gr a mm a tore 
Eprom, driver Tandon TM 100-
I, 32K Ram din + 8K Ram Stai. . 
tastiera a lfan ume rica. Dalla 
Pozza Ma riano . Via Monte
grappa I 1 - 24044 D almine 
(BG) . Tel. 035/56 1024 (ore se
rali) . 
• ATTENZIONE: amico (por
tatorn di handicap) impossibili
tato alla costruzione dei seguen
ti kit , vende: corso comple to te
ro/prat Scuola Radio Elettra 
per il montaggio di TV portatile 
b/n , oscilloscopio 3" il tutto 
nuovo. Nuova Elcur Ki1 mon
tati nuovi con contenito re: pro
va zener , prova hom altoparlan
ti , sonda wattmetro. wox con 
antiwox. Nuova Elcur Kit mon
tati senza contenitore: tempo
rizzatore te rgi regolabile in bat
tute e veloci tà , trmporizz. tergi 
regolabi le in batlule , VFO 27/ 
144 Mhz. Mate riale nuovo com
ple to di conlenito re : compres
sore microf regolabile. filtro an
ti TVI 27 Mhz. doppio portara
dio estraibi le auto/casa . Auto
cos1ru110 (nuovo) lineare C B 
AM/SSB 501100 Watt transi
stor, Autocostruito (nuovo) li
neare C l3 AMISSl3 ~{)() Wan 
valvolare , regolabile m tre po
tenze. Consolle videogiochi a 
colon « icole» 28 giochi + due 
joystick Ricetrans CB PAU69 
AM/SSB 69 C H mobile - com
pleto di mik (usato o ttimo). Ri 
celrans CB Sommerc AM 23 
CH mobile- complew di mik 
( usato otti mo) . Te lev isore 
«Kortiog» 6 eh 23 .. h/n (usato 
ottimo) Riviste annate comple
te e no: e lettr. pratica. clektor, 
cq clcttr. e le ttr viva , break, oa-

da quadra , se lezione. radio kit. 
Davini Mauro . Via L. da Vinci 
40 · 46019 Viadana (M ). Tel 
0375/81384 (ore pasti). 
•VENDO perTT9914A : modu
lo hunt lhe wumpus, due casset
te (della se rie adventure): ad
veotureland e ghosl wwn, pro
grammi e, lis l<1ti (anche in exten
ded basic) e cave tto registratore 
doppio (CS2) . Carazza Luca, 
Via Lodi 2 - 10 152 Torino. 
• VENDO scambio programmi 
per Commodore 64. e ho o ltre 
250, fra cui: Hulk , Poker Strip, 
The DaJlas Quest . Hes Games, 
Summer Games. Missione Im
possibile. Golf, Bruce Lee , 
Arabian Night . ecc. Cotza Ro
berto. Via Puccini 60 - Sesto 
San Giovanni (Ml). Tel. 02/ 
2425392. 
•VENDO Vk 20 mai usato + 
guida al persona! Vie 20 + cas
setta con 80 programmi al prez
zo sbalorditivo di I... 190.000. 
Inoltre vendo programmi su 
cassetta per Vie 20 a prezzi 
stracciati. Inviare lettera con ri
chiesta di elenco. Campanelli 
Franco, Via Spalvieri 3 - Ascoli 
Piceno. 
• AIUTO cambio tutto ciò che 
bo per computer A tari 400/600/ 
800 e XL solo zona Roma. Cio
ni Gian Patrizio, Viale del Vi
gnol a 23 - Ro m a . Tel. 06/ 
3601210. 
•AFFARONE ... vendo Vie 20 
+ reg. + esp. 32K + Vie Mon + 
Vikit 2 + Viki l 4 + velocizzato
re + supergrafica Vìc telefono 
+ Vie relè + manuale Vie in 
italiano, libri Vie, libri Basic. 
Centinaia d1 giochi velocizzati e 
originali lenti (con istruzioni) 
grandi utility 2 totocomputcr 
(professionali) per schedina -40 
colonne trasforma il 20 in 64 
(schermo) L. 450.000. Calabre
se Giancarlo - 00 15 1 Roma. 
Tel. 06/538 195. 
• ACQUISTO fotocopia ma
nuale G -Pasca l della Gnmbit
Games pe r C64 . Crocerossa 
Sandro. Via de lla Pace 1 - 87040 
Castrolibero (CS). 
• VENDO stazione completa da 
radioamatore · ricevitore Hall i
crafter + tra~mcttitore som
merkamp 500 + al imenta tore 
220 volt + rosmcLro/wattome
tro + antenna sui 10- 15-20-40-
80 m + a ntenn a dipo lo L. 
I .000.000. Rivolgersi a l recapi
to te lefonico 0776/60770 ore se
rali. Cl1ia re1Ji A ntonio, Via dei 
Normanni 31 - A lina lnf. (FR) . 
•CERCO espansioni di memo
ria , anche se non pcrfctta menle 
[unzionaoti . e cartridge di utili 
cy (e~. Nordcraft. Vie Forth, 
Hes Man ecc.) ; scambio con 
programmi per lo stesso Vie 20 

tra i migliori in commercio . 
Ampia scelta tra o ltre 200 titoli 
e nella quantità richiesta Car
rone Vincenzo, Via G . Pascoli 
67 - 86100 Campobasso. 
• A.A.A vendesi programmi 
per C BM64 prcni modici. Di
spongo di 100 programmi rutti 
in LM trn uti lity e giochi. Ri 
spondo a Lutt i. Clemente An
drea, Via de ll'Industria 52 -
35 100 Padova. 
• VENDO per Spectrum 48K 
20 giochì , i migliori, tra cui Atic
Atac, Mundial Soccer , O bert, 
Sabre Wulf, Manil Miner. Toto
calcio in LM ecc. a sole L. 
25.000. Inoltre posseggo 200 tra 
i migliori giochi .da 16-48K. C le
mente Luca, Via Santa Giustina 
23 · Palmanova (UD). 
• VENDO Vie 20 + joystick 
Commodore + 2 cartucce + 
corso basic su cassette 11.6 + 
tao tiss imo software su cassette 
+ manuali + riviste + listati 
giochi ecc. a sole 250.000 o cam
bio con Spcctrum. Chc lli Stefa
no . Via L . Quarticrìn 75 · 55042 
Forte dei Marmi . 
• CERCO cablaggi da eseguire 
a domicilio per conto di dine. 
Serietà. Cagneu a Marco , Via 
Ontani IO - Milano . Tel. 02/ 
4594135 (ore serali 20.30) o scri
vere. 
•VENDO per C64 programma 
totocalcio su <'assetta elabora si
stemi integrali condizionati al
l'uscila dci segni 1-X-2. Funzio
na anche con la stampante. Per 
informazioni rivolgersi a : 
Geom. Caramngno Sebastiano, 
Via Contrada Cipollazzo · 96011 
Augusta (SR). 
• SCAMBIO programmi per 
Spectrum 16/48K . contanerei 
user in zona . Cicalò Arnoldo, 
Via Di Pratalc 103 - Pisa. Tel. 
050/570384 (ore 2 1). 
• VENUO videopac computer 
Pbilips G 7000 con 7 cassette 
s tupende ;i L. 380.000 trattabili . 
Evenlua I me n te permuto con 
software per C64. Cappio Filip
po . Via Repubblicn 59 · Bie lla 
(VC). Tel. 015/3 1746. 
• VENDO espansione di memo
ria SK per Vie 20 + canridge 
radar ratracc c road race (gio
chi)+ simon·~ basice turbotape 
per C6~ ~u disco e cassetta e 
molti altri g1och1 per C6~ . Ber
nascoo1 Ugo , Via Daverio -
Cantù (CO) . Tel. 0311703801 
(ore pasti) . 
• VENDO e scambio program
mi per Speetrum. Vendo libro 
per impara re linguaggio mac
china dello Spcctrum e libro per 
usare e programmare r Appie 
Il. Bullone Franco. Via Ciro 
Menotti 2 - Tavagnacco (UD ). 
Tel. 0~32168 1359. 



•VENDO Sinclair ZX8 1 l K + 
registratore + manuale inglese/ 
italiano + cassetta giochi + ca
vetti di collegamento e alimen
tatore. Tutto imballato come 
nuovo, usato pochissimo. Re
galo programmi. Il tutto a L. 
160.000. Bramati Danie le, Via 
A . eia Giussano 12 - Monza 
(Ml). Tel. 039/83 1343 (solo ore 
serali). 
• VENDO ZX Spcctrum 48K 
issue 3 con 50 programmi e ma
nuale tutto a L. 350.000 tratta
bili . Telefonare nel pomeriggio 
escluso il mercoledl al 2693085. 
Bonell i Diego, Via Caduti di 
Piazza Loggia 34 - Botticino Se
ra (BS) 
• VENDO 60 eccezfonali giochi 
su cassetta (tra cui B.C., calcio, 
Zaxxon, TaJzan, Popeye, De
C3 thlon, Baseball, Triad 62 e 
Baske t) per C BM 64 a sole L. 
50.000!1! Affrettaievi! Bonda
va lli Andrea, Viale Vcnturini 1 
- BresceUo (RE). 
• VENDO dive rso materiale 
CB causa cambio frequenza: 3 
TRX, l roswattrne tro , l match 
box, 4 antenne. 1 commutatore 
d'antenna, 1 lineare da auto 
100-50 W. Bassignana Raffaele, 
Via Rovani 97 - Ses10 S . Gio
vanni (Ml). Tel. 02/247 1116 
(ore pasti) . 
• VENDO tutto il software per 
il Tf99. 200 programmi registra
ti su cassette a solo 500 l'uno. 
Regalo libri e materiale vario 
;ul T l99 e Basica chi acquisia il 
blocco. Barca Giuseppe, Via 
Tre Re 29 - 20047 Brugherio 
(MI) . 
• VERA occasione, vendo in
terfaccia programmabile Ten
kolck a L. 70.000 +spese posta
li Corredata da istruzioni in i1a
l 1ano e sofrware. Paccapeli 
Marco, Via Conca 19 - Torrette 
di Ancona. 
• VENDO me morie Eprom 
2708-2716-2532-2732-2764 ver
gini e [uozionanti. me morie 
Ram 2114 e 4ll6 tulle ex video
games Cedo inoltre schede 
\CCch1e ricche di in1cgra11. tran
~•stor ecc. Pasq uini Manuel, 
Via Sport 13 - Broni (PV). Te l .. 
0385/516 16 (ore pasli) . 
• VENDO per C BM 64 nume
ro~1 programmi rutti duplicabi
li. ~1a games sia utility I prezzi 
van ano da L. 5 .000 a L 20.000, 
sconti per acquist i superiori al
runità. Scrivere o te lefonare 
(ore pasti) massima serietà . 
Niccoli Gianluca, Via Maca llè 
Jtl' l'istoia. Te!. 0573/57074 1 
• V~ " DO Vie 20 L. 100 t NHI -

c~p.mMone 3-8- 16 mod111cata 
per copie cartridge L. 100.000 
+ altn accessori + casseue gio
chi e programmi a prezzo da 

sballo + li bri valore totale L. 
1.500.000 in blocco a L. 600.000 
o cambio con stampante idonea 
C64. Novelli Mario, Via Ca
vour 15 - 2 1013 Gallarate. 
• VENDO programma per 
CBM64 elaborazione sistemi 
totocalcio da 2 doppie a 13 tri
ple assoluta li bertà scelta pro
nostico correzione d 'crro ri , li
mi1azione segni e contro llo vin
cite. Natale Lorenzo, Piazza S. 
Bargcllini 5 - 00157 Roma. 
•VENDO ZX Spcctrum 48K + 
inte rfaccia 2 + 100 programmi 
scelti lra i migliori (imballi ori
g inali) a L . 400.000. Vendo 
inoltre ZX interfaccia 1 + rni
crodrive a L. 200.000 (tutto co
me nuovo). Maninelh Vincen
zo, Trav. IV N.20 Buffalora -
250'!0 Brescia . Tcl. 0301364457 
(ore serali ). 
• VENDO ZX Spectnim 48 K 
con 1 interfaccia joystick. 1 joy
stick box sonoro e uno stabiliz
za1ore e un sacco d1 programmi 
a L. 450.000 solo un anno di 
vita. Marchiello Elio , Via S. 
Donato - 55100 Lucca. 
• COMMODORI<: Computer 
C lub Perugia cerca soci in tutta 
lta lia. lscrizfone L. 3.000 men
si li. Favolose in iziative: video
gare mensili , sconti sui pro
grammi per CBM 64. Ultime 
novità: Pit stop 2, Ghostbuster, 
Rocky. Merlini Simone , Via 
Baglioni 24 - 06100 Perugia . 
Te!. 075/61580. 
• NOVITÀ ora il tuo computer 
può anche sviluppare le espres
sioni a lgebriche. Cos10 dc l pro
g rn m ma con ma nua le: per 
CBM 64 L. 33.000; per Vic 20 + 
espansione L. 26.000; per Spec
trum 48K L. 27.000. Prenotate
vi! Mootallo Aldo. Via A . Zupi 
19 - 87 100 Cosenza. 
• SCAMBIO software per 
Spcctrum circa 400 programmi 
sia games sia uti lily. C hiedere o 
spedire lista annuncio sempre 
valido. Mele Teresa. Via Mal
tcoui 76 - 84036 Sala Consilina 
(SA) . Tel. 0975/ 210-11 (ore 
22.00( . 
• VENDO per Amstrad nuovis
simi programmi appena arrivati 
dall' Inghilte rra. Maraucci Pao
lo , Via T . Schiva 11 - 18100 Im
peria. Tel. 24176. 
• VENDO corso comple to Pan
nelli Solari 320.000. Per CBM 
64 vendo 300 programmi uti li ty 
500.000 non o riginali. Oppure 
20 programmi L. 26.000 ognuno 
su casseue, su disco L. 24.000. 
Specificare . Spedizione con
lra'>scgno. Maafrom Roberto , 
Via B. Buozzi 4 - 00049 Velletri 
(Roma) . Tel. 0619636898. 
• CERCO amici che possiedo
no ZX Spectrum per scambi di 

34170 GORIZIA - CORSO tTALIA, 149 - TELEFONO 0481/30909 

s1ncLAIR QL pronta consegna 
chiedere prezzo !nl.ArA:pgnl.lsslmo 

zx spectrum 
Oisponib1ll tutt.e le parti di r jcamb!o (ULA - Rom - ZTX 
2 l3/3 I 3 quarzi - parti della t.c1st1era - ecc.) r lchiedet.ec l lista 
con prezzi 

Reg istratore per dall tnno- Hit· L 74 000 
Reg1strotoreper~ec&m 64 t. 75000 
lnterfacc1a per Joystlck pcogrammgbl!e L . 78.000 
Joyst1c.K Cracksbot l 15 000 
Tastiera Kempston prechsposta per ffi1crodrlvecon barra 

spazlo e tre programmi in omaggio L 170 ooo 
Stampante A!phocom L 230.000 
Dlgl\gl Jrocer. l 150.000 
E5pan sione a 48 K per versione 2 e 3 l 78 000 
Soec!.cum 16K e 18 K - lntarfocc1a I e m1croclr1ve -
rtch tedet.e prezzi 

Floppv disk (scatola do IO) tutti con anello d1 rinforzo 

TIPO 
Sl' -SO 
Ol'-00 

nashuo 
40000 
58.000 

memorex 
50.000 
68.000 

3m- Scot.ch 
55000 
68.000 

Kit 3m per la pulizia delle testine del vostro drive L 55 000 

apple e compat1b111 
Jgstlero professjongle 90 t.gstl • 50 comgndl bQslc • I Z 
!.qstl funzione• I O t.gsti defin ibili d g yoi lire 298 000 
Tgyo!ett.a grof!cg completa d i soft'W'are L 235.000 
'.[glp_- un click e potrete usare raJ tro faccia de! vostro dischetto 

o L 25000 
Qlsk Drjve sl1m L 450 000 
popp!o con\roller L I 00.000 
Lgngygge Card I 6 K: L I I 0.000 
~CP/ffi L 118.000 
80 colonne con soft S'W'lt.ch L 220 000 
Sypec Serial Card l 170 000 
proorqmmat.oni d i Epao m (2716-2732-2764)- L 120 000 

Schedo Pal Color con suono 95.000 
128 g; RAID. l. 380 000 
Wl!d Cgcd per Appie Il plus e compattblll (per copiare tutti 
programmi): L . 90.000 

Replav· lo p iu' poi.ente 9Chedo per copio per Appio Il plus e 
compatibili L 158 000 
Joy5\lct. autocentranti l 42.000 

monitor 12· fosfori VOLantlrlflesso· L. 220.000 
monitor 1 z-rostorl lll9llJ. ant1rtnesso· L 240 ooo 
ffionlt.ora~lngresso PALeaudlo l 538.000 

SOio per Appie Ile 

Espansione 64& +BO colonne l. 220.000 ... 

Vendit.a per corrispondenza. Tutti i prezzi indicati 
compren<lono l'IVA nessuna speso di spedlZlone per <rdlnl 
superiori alle L 50 000 Prezzi soggetti a var1azion1. 

VISITATE IL noSJRO comPUTER SHOP PER TROVARE 
TUJ.JE LE nOVITA' - GORIZIA - CORSO ITALIA 149 -



Vendo, Compro, Cerco, Scambio ••• 
programmi e idee. Massima se
rietà. Mazzanti Francesco, Via 
Santucca 23 - 48100 Ravenna. 
Tel. 05441463872 ( ùa lle o re 
13.30 alle 21.00). 
• AFFARONE! Vendo Vie 20 
+espansione 16K +cavi e ali
me111a1ore + I O cassette con i 
più fam osi arcade + manuale di 
ist ruzioni per il Vie, in italiano 
+ 3 libri contencn1 i pit1 di 50 
videogiochi + 3 cassetce per im
parare a programmare: valore 
oltre L. 450.000, io lo vendo a 
L. 275.000. Masini Emiliano. 
Via Rom1ano 82 - S. Donato 
Ponte a Egola (PI). 
• VENDO Vie 20 + l 6K Ram + 
3 cartr idge (Gor f, Sargon TI 
Chess. The Count) in perEeue 
ooodizfoni completo di tutti gli 
accessori in più giochi eccezio
nali (più di 50 anche in L.M.) e 
utilità . Vendo anche separata
mente. Cedo tutto a L. 350.000. 
Miano Lorenzo, Via S. Panagia 
136/ I - 96 100 Siracusa . Tel. 
0931/56699. 
• CERCO stampante da abbi
nare a Spectrum se vera occa
sione. Possibilmente non pezzo 
di •·antiquariato" completa di li
bri istruzioni e schemi. Mangia
tordi Piero. Via G . Torti 113 
f(l"(l - 161 n (i,' m"a 

• FAVOLOSO! Apparecchio 
CB-Midland Alan 34 + micro
fono preamplifica to Turner + 3 
+ rosmetro/watt Zetagi . La
fayette HB 23 + rosmetro Han
sen, Amplificatore lineare, Mi· 
croset 45 watt in AM. 90 watt in 
SSB . Prezzo ùa convenirsi. Per 
informazioni te le fo nare a llo 
090/2938626 e chiedere di Enzo. 
Musicò Vincenzo, Via Paolo 
Blanùino 12 • Messina. 
• VENDO causa passaggio si-
tema superiore Commodore 

Vie 20. un anno di vita + 2 car 
tucce Pac Man. Speed Bingo 
Matt + 5 cassette da registra10-
re con ??? e utility + joystick e 
va rie riviste su l Vie 20. L. 
170.000 lrattabili . Mungo Sle
gano, Via Val Pcllice 51 - Ro
ma. Tcl. 0618 124044, 
• PER CAMBIO sistema vendo 
Spectrum 48K + intcrface 1 + 2 
microdrive + 8 supporli magne
tici + GP IOOA + RS 232 + 
registratore 50 cassette pro
grammi in blocco L. I. 700.000. 
Separatamente chiedere quoia
zioni. Marelli Alessandro, Via 
Del Lavoro 40 - 21050 Busto 
Arsizio. Tel. 033 11631224. 
• VENDO programma allinea
mento testina driver 1541 con 
111;11111;ik ,. tlu,· 1Ji,r hi 1 J 11() OfìO 

Ritagliare e spedire in busta chiusa a: 
Annunci di RàdioELETTRONICA 
20122 Milano - Corso Monforte 39 

~gnome ..................... ......................... :-, 

I 
I 
I 
I 
I 

Nome ...................................................... . 

Via ............................ ............................... . 

Città ........ .... ..... ............. ............ .... ......... .. . 
Testo dell 'annuncio ................................. . 

Sono abbonato 

I 
I 
I 
I 

t_:: o __ No O 
I 

_J' 
Verranno pubblicati 
solo gli annunci scritti 
In stampatello 
o a macchina 

80 

+ manuale e disco per sproteg
gerc e copiare program1DJ su
perprotctti Landini Leonardo. 
Via Corcos 5 - 50142 Firenze. 
Tel. 055nl4360. 
• VENDO drago 32K + regi
stratore + 15 videogiochi + 
screen editor + 3 libri sul dra
gon + 2 joystick +vari listati . il 
tutto come nouvo a prezzo da 
concordare. Inoltre cambio 
vendo 1000 programmi per il 
Co mmodore 64. Telefo na re 
dalle 15 alie 19 ùi ogni giorno. 
Lacaita Piero, Via Palestro 50 -
74020Tomcella (TA). Tel. 0991 
65304 
• VENDO ZX81 + espansione 
16K manuali e due libri io ilalia
no + due casselte giochi e ca5set
ta scacchi per L. 300.000 oppure 
cambio con telescrivente o 
RXTX CB dello stesso valore. 
Accetto anche pagamento ratea
le! Videogioco + 20 giochi L. 
150.000. Labanti Stefano, Via 
Franciosini Lorenzo 5 - Castel
fiorentino (Fl). Tel. 0571164559. 
• GELOSO RX e TX cerco, di 
qualsiasi tipo anche se non fun. 
zionanti purch~ completi, cerco 
anche parti ~t accate Geloso e 
registratori Geloso G 256 e pre
cedenti . cerco ricevitore ARl8. 
Vendo videoterminale Olivetti 
TCV 260 con tas tiera. Circolo 
Cultura le Laser, Casella Posta
le o.62 - Sassuolo (MO). 
• VENDO Vidcopac G 7000 
con I O cassette oppure permuto 
con Spcctru111 48K. Offerta van
taggwsa. Telefonare ore pasti 
tuui i giorn i I rannc sabato e do
menica al numero 0615561860. 
Lo Grasso Gianluca, Via L.G. 
Tevere Inventori 60 - Roma. 
• VENDO programmi per il 
C64, giochi come Baske1, De
cathlon . 8 .C., Burger time, 
Fa lcon Patrol, Soccer , Fort 
Apocalipsc e 1an1i altri (oltre 
100). Seguono programmi ulili 
e interessant i: Koala Pad , Ma
gie Ocsk . Word Processor, Si
moa Basic, Easycalc, Sam Reci
ter, Scacchi , Datn Base 64. Mu
sic Master. Scrivere . Prezzi mo
dici . Liquori Michele , Via Bot
ticelli 11 • Aversa (CE) 
• VENDO Commodore Vie 20 
mai usato con joystics e cassette 
giochi . per regi&lratore. Tullo a 
L. 400.000. Per informazioni 
scrivere , e non acccuo telefona
te . La terza Gabriella , Via Giar
dini Convento 20 - Pulsano. 
• PER C64 vendo manuale e 
disco per sprotezione e copiatu
ra progrnmrni da disco, nastro e 
cartuccia . Prezzo L. 65.000. 
Landini Leonardo. Via Corcos 
5 - 50J42 Firenze. Tel. 055/ 
714360 (ore pasti). 
• SCAMBIO programmi per 

Commodo re 64 e 16 su nastro o 
disco e per ZX Spcctrum u na
stro. Lanuada Maurizio, Via 
Panizzi 13 - 20146 Milano. Tel. 
02/427890 (ore pasti). 
• VENDO programmi per 
CBM64 solo su disco a L. 10.000 
cadauno, compreso disco. Tele
fonare per accordi ore serali op
pure scrivere. Gaudino Gianni, 
Via Graglln 18 - 10136 Torino. 
• È NATO a Cava de Ti rreni il 
nuovo Commodore Club Com
puter. Per i cn z1oni L. 1000. in 
regalo la tessera e un program
ma (includere francobolli) Gal
di A lfonso . Via S Pietro 47 · 
Noccra Superiore (SA). 
• COMPRO gioco dcl calcio 
spettacolo per CSM 64, se è 
possibile registra to su cassetta. 
Grasso Mario, Via Barbagallo 
80 · Pianoapi-Acireale (CT) . 
Te!. 095/885773 
•VENDO accensione elettroni
ca, eercamctalli, tester, oscillo
scopio, alimenlatore, fotome
tro. fotoesposimetro, timer, ra
diosveglia, TV color 14", TV ga
me, oscillatore modul, piastra 
giradischi, registratore, salda
tore, sur volatore. trapano, in
granditore, fotocamera, com
pressore, binocolo. Giuffrida 
Gaetano, Via L. da Vinci 6 -
95010 S. Vencrlna (CT). 
• VENDO a prezzo trattabile 
giradischi con due casse in otti
mo stato. Gosio Stefano , Via 
A. Diaz l7 - Cavaria (VA) . 
• TUBO ca1odico fosfori verdi 
12 polhc1. nuovo mai usato, 
vendo con fotocopie ci rcuito 
stampato cd elenco componenti 
pe r costruzione moniior L. 
50.000 +spese spedizione. op
pure cambio con espansione 
16K per ZX8 1 Gazzaniga Ro
berto , Via Cavour 13 - Rivanaz
zano. Tel. 0383192354. 
• VENDO " Fai du te" ri legati 
color ve rde seme.st ralme nte 
1973- 1978; ·'Ele ttro nica prati
ca" 1977-2 voi. ; " Radio Elettro
nica .. 1977 2 voi. L. 850.000 
trattabile u111co blocco. Panno
nc Mario. Via Pesa 4 Fraz. La 
Cura · 010 19 Vctralla (VT). 
Tel. 076 l/4 71063 
• AFFARISSIMO I mese di vi
ta vendo · C64 -Drice 1541-
Monitor Antarex (colori alta ri
so!UZJoae), Tavola gra Cica Suo
com L. 1.500.000. In omaggio 
libri e giochi su disco per un va
lore di L. 200.000. Piron More
no, Via Temanza 12 - Padova. 
Tel. 049/6 16707. 
• VENDO scambio programmi 
per Commodorc 64 su cassetta. 
Gregnaoin Massimiliano , Via 
XXV aprile 4 - 10036 Settimo 
To r inese (TO) Tel. O l 1/ 
8010392 (ore 18-20). 





.,,,., ........ ~,.,..,..,..,,.,.,.,., _________ ,,,_..,.., ____________________ ~ 
B R~K 06/04 13.500 ........................ REK 41/02 22.000 ........................ ~ 
~ Mixer RIAA modulare, 1 modulo Supersirena 16W ~ 

~ ~~~t~~~;nti di RE&C 38.000 .. ............ .......... ~;~!~r~ Vie 20 32'500 ........................ ,, 2 Millivoltmetro ampliscope & tracer Espansione 8kB (senza RAM) ~ I REK 1211 1 72.000 ........................ REK 42107 37.500 ........................ ~ 
~ ~~n~~~::~~~~~~~~soidale e quadra ~=~~~~~~:;e6 2k0B (senza RAM l I 
B REK 13/ 11 26.000 ........................ REK 43/02 10.000 ........................ ! 2 Frecciobip, indicatore di direzione per due ruote Modulo amplirivelatore r! 

~ REK 14/12 40.000 ........................ _R_E_K_43_1_0_7 __________ 4_2-.5-00--... -.. -... -... -.. -... -.. -... -.. . 

~ Super timer robot, programmatore accensione e spegnimento Hardware Vie 20 
~ Espansione 24 kB (senza RAM) 
~ ~~~t:~~~ntl di RE&C 24.000 ........................ _R_E_K_4_4-/0_7 __________ 4_9-.5-0-0-.. -.. -... -.. -... -.. -... -.. -... -.. 

~ Voltmetro a Led per 16/01 Ricevitore panoramico a super-reazione ! I ~;~ai~~~3antiTut 18.000 ........................ ~~~~umentl di RE&C 85.000 ........................ i 2 REK 
20103 23

.
000 

........................ Maxicontenitore modulare per tutti gli strumenti I 
~ Psicoluci 3 canal i, 800W per canale REK 46/12 Kit 22.000 ........................ ~ 
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MZ-700 

MZ-3500 

Il super 
persona! computer. 

SHARP è alta tecnologia 
e tradizionale affidabilità 
nei persona! computer e 
nell'office automation. 

MZ-700 
* CPU Z80A, memoria RAM 
64 KB, unità cassetta 
Integrata, tastiera con 5 tasti 
funzione e cursori * opzioni: 
plotter 4 colori, floppy disk 
5" 1/4 da 320 KB, RAM file 
32 KB autoallmentata 

MZ-3500 
* 2 CPU, memoria RAM fino 
a 256 KB, video a fosfori 
verdi o a colori, tastiera con 
1 O tasti funzione * floppy 
disk 5" 1/4 da 386 o 800 KB 
* opzione: hard disk da 10 
MB 
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